




















































































































Esta ciudad no es lo 
bastante grande para 
los dos. La unica 
solution es conseguir 
ei control total 
convirtiendose en 
alcalde. 

iQuien dice que el 
crimen no compensa? 
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Editorial 


Premios a los 
mejores juegos 

D urante los dias 14, 15 y 16 del pre¬ 
sente mes, comienza en Londres la 
European Computer Trade Show, la 
feria en la que se dan cita las empresas mas 
importantes del mundo de la industria de la 
informatica para el ocio y pequenas empresas. 

Como el pasado ano, el domingo dfa 14, 
esta vez en el London’s Hippodrome, tendra 
lugar la espectacular ceremonia de entrega de 
premios a los mejores programas. Los video- 
juegos mas representatives y originales, ob- 
tendran el premio a su esfuerzo durante todo 
el ano. 

MEGAOCIO estara presente, junto a gran 
parte de las revistas Europeas que asisten al 
acto de entrega de premios, preparada para 
recoger los acontecimientos mas importantes 
del momento. 

El proximo mes se presenta lleno de sorpre- 
sas y noticias. ^Cuales son los programas ga- 
nadores en cada categorfa?, ^Que juegos se 
presentan? Sin duda alguna estas preguntas 
tendran respuesta el proximo mes. 
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MEGAOCIO SE ENFRENTA A PROEIN S.A. 






E l sabado 9 de Marzo, a las cuatro de la tarde, tuvo lugar en 
las instalaciones del Polideportivo de Chamarti'n un partido 
amistoso de Futbol Sala entre el equipo de MEGAOCIO y 
PROEIN S.A. 

El partido, que en un principio se desarrollo sin demasiadas 
ineursiones por parte de ninguno de los dos equipos, termino en 
un 4 - 2 a favor del equipo formado por MEGAOCIO. 

Finalmente, eomo buenos deportistas, el partido termino en la 
cafeteria con la promesa de una revancha. 


DRO SOFT 
CAMBIA 
DE SEDE 


L a empresa distnbuidora de vi- 
deojuegos, Dro Soft, ha cam- 
biado sus oficinas a: 

C/ Moratfn, 52,4D - Madrid 28014. 
Telefono: 429 38 35. 

Fax: 429 11 61. 



DRO FIONA 
A 

PSYGNOSIS 


D ROSOFT a firinado un acuerdo de distribution en exclusita 
para toda hspana con la afamada empresa PSYGNOSIS, crea- 
dora, entre otros, de: Shadow of the Beast (1 v 2), Menace, Bar¬ 
barian, Blood Money y Ball 

PSYGNOSIS cuenta con un equipo de mas de 40 especiaiistas, 
incluidos 17 equipos de desarrollo diferentes formados por tecnicos 
informaticos, grafistas, musicos e incluso escritores. 

Los primeros produetos que llegaran a F spana segun el acuerdo 
entre Psygnosis y Dro Soft son: Carthage, Killing Game Show, 
Obitus, Armour of Geddon, Awesome y Lemmings. 



A s! se llama el ultimo lanzamiento 
de la afamada Psygnosis, un jue- 
go que nos sorprendera por la calidad 
de sus graficos (diseiiados en el Delu¬ 
xe Paint III, como la mayoria de los 
videojuegos para Amiga), animacio- 
nes, efectos de sonido y musica. 

El juego se compone de seis niveles 
distintos con una rutina de triple 
scroll. Cada mundo tiene un tamano 
de 32 pantallas y pueden simultanear- 
se hasta 30 sprites (con ocho colores 
y un tamano de 32x32 pixels) al mis- 
mo tiempo. Una maravilla. 
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UBI SOFT EN ESPANA 



C on motivo de los nuevos lanza- 
mientos de UBI SOFT en Es- 
pana, tuvimos la grata visita en 
nuestras oficinas de miembros de 
esta compama. Durante la presen- 
tacion de los juegos, miembros de 
la redaccion de MEGAOCIO man- 
tuvieron una pequena entrevista 
eon miembros de UBI SOFT: 

MEGAOCIO: 6 Estais interesa- 
dos en el mercado de las consolas 9 
UBI: De momento no estamos 
interesados en consolas, aunque al- 
gunos de nuestros juegos se estan 


convirtiendo para la consola de 
Amstrad, la GX 4000. 

M: ( Como veis el panorama de 
los CD ROM? 

U: Vamos a preparar el Pro Ten¬ 
nis Tour, aunque todavfa no hay 
muchas umdades de CD-ROM en 
los hogares. El lanzamiento viene 
motivado por el interes de UBI 
SOFT en desarrollar nuevas tecno- 
logi'as y no quedar obsoleto. 

M: Ha bajado mucho la produc- 
cion de videojuegos para los orde- 
nadores de 8 bit. (Como va el mer¬ 
cado en Franc la 9 

U: En Francia el Commodore 
Amiga ha experimentado una gran 
crecida, aunque Atari ha bajado en 
ventas. Predomina el software para 
ordenadores de dieciseis bit. 



U u*hicle 
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HUNTER, L0 ULTIMO EN VECTORIALES 


E ste es el nombre con el que los 
senores de Activision han bautiza- 
do su ultimo lanzamiento: Hunter. Un 
videojuego realizado con graficos 
vectoriales sohdos que destaca por su 
velocidad, calidad y adiccion. 

A diferencia de otros juegos de este 
mismo tipo, en Hunter, tomamos un 
control mucho mas directo del perso- 
naje que controlamos. Podemos reco- 
ger un gran numero de armas, entrar 
en casas a husmear, disparar a los ene- 
migos o incluso, cambiar nuestro ha¬ 
bitual medio de transporte (“a pata”) 
por una bicicleta, un camion, un jeep 


e incluso un helicoptero. Destacan en 
especial los movimientos de los grafi¬ 
cos asf como la actualization del pai- 
saje, muy rapida. La aparicion de al- 
gunos animates en el escenano del 
juego avivan todavi'a mas el realismo 
del juego, como los tiburones en el 
mar o los conejos que salen cuando 
avanzamos a traves del campo, dan 
ganas de perseguirlos para ver si atra- 
pamos alguno. En proximos numeros 
os informaremos mas detemdamente 
de este gran juego, de momento, solo 
podemos deciros que estara disponible 
en Amiga y Atari ST. Paciencia. 


EXPOSITORES DE 
LA EUROPEAN 
COMPUTER 
TRADE SHOW 


n la exposicion “The European 
Computer Trade Show”, que tendra 
lugar en Londres del 14 al 16 de Abril, 
estaran presentes mas de 100 exposito- 
res, entre los que se encuentran: 


♦ ABC. Systems 

♦ Accolade 
♦ Acorn 

♦ Active Sales & Marketing 

♦ Ad Lib (Canada) 

* Advanced Gravis Europe (Belgica) 

♦ Anco Software 

♦ Arc (Atari Software) 

♦ AR Enterprises 

♦ Ariolasoft (Alemania) 

♦ Audiogenics Software 

♦ Beeshu (USA) 

♦ Bethesda (USA) 

♦ CDS Software 

♦ Centresoft 

♦ Cheetah 

♦ Cockteli Vision (Francia) 

♦ Computer Bookshops 

♦ Core Design 

♦ CP Software 

♦ CTW 

♦ Database Software 

♦ Dator (Suecia) 

♦ Delta Leisure 

♦ Diaita 

♦ Digital Image Systems (Austria) 

♦ Digitallntegration Ltd 

♦ Digital Magic Systems 

♦ Domark 

♦ Dynamics Marketing 

♦ Electronc Aits 

♦ Elite System Ltd 

♦ EMAP 

♦ Enigma Variations 

♦ Entertainment Express 

♦ European Electronic Zoo 

♦ Future Publishing 

♦ Genisoft 

♦ Gruppo Editorial Jackson (Italia) 

♦ Hewsons 

♦ Hi-Tec Software 

♦ Hudson Soft (Japbn) 

♦ ID Ltd 

♦ Infogrames 

♦ Impact 

♦ Impressions 

♦ interactive Publishing 

♦ Jong Riche (Francia) 

* Konix 

♦ K; Kalis Software 

♦ Leader Distrlbuzione srl (Italia) 

♦ leisuresoft 

♦ Lightwave Leisure 

♦ Lcgotron 

♦ Loricieis (Francia) 

♦ /casfilm (USA) 

♦ Mandarin Software 

♦ MCD Software 

♦ Media Ware 

♦ Megaocio (Espaha) 

♦ Ment Software (USA) 

♦ Micrcprose Software 

♦ MicroValue 

♦ Millennium 

♦ Mindscape 

♦ Mirrorsoft 

♦ Multi Media Distribution 

♦ Naksha 

♦ Nintendo 

♦ Novagen 

♦ Ocean Software 

♦ Optima (USA) 

♦ Palace Software 

♦ Praybourne Ltd 

♦ Precision Software 

♦ Prism l eisure 

♦ Profisoft GmbH (Alemania) 

♦ Psygnosis 

♦ Ranbow Arts GmbH (Alemania) 

♦ Roland 

♦ Rushware GmbH (Alemania) 

♦ SDL 

♦ Sega 

♦ Sierra On-Line (USA) 

♦ Software Business 

♦ Software Success Marketing 

♦ Sonmax Ltd 

♦ SPA Europe (Francia) 

♦ Spectravideo 

♦ Starbyte Software (Alemania) 

♦ Suncom (USA) 

♦ The Sales Curve 

♦ the Software Business 

♦ Tilt (Francia) 

♦ Ubisoft (Francia) 

♦ USD Ltd 

♦ Virgin Mastertronics 

♦ Zeppeln Games 

♦ Zydec 















C reado por The Sales Curve bajo el 
sello Storm, nos llega desde Ingla- 
terra la continuacion del famoso y tre- 
pidante Silkworm: SWIV 

A1 igual que sucedi'a en la primera 
parte, manejamos un jeep o un heli- 
eoptero (o ambos a la vez si partieipan 
dos jugadores), pero esta vez con vista 
aerea, luchando contra innumerables 
hordas de enemigos. Parece ser que el 
punto fuerte del programa es la velo- 
cidad del scroll y del manejo de spri¬ 
tes, aspecto estudiado y elaborado 
eoncienzudamente por el equipo de 
programacion Random Access En sus 
versiones de 16 bits, SWIV cuenta con 
la ventaja de no sufnr interrupciones 



para cargar desde disco, debido a que El juego esta distnbuido por Dro 
consta de un unico y gigantesco nivel Soft y saldra en las versiones ST, Anti¬ 
que va cargandose durante la partida. ga. Spectrum, Amstrad, C64 y MSX. 


CAM MASCOTA ESPAlOLA 
DE LA GAUD Alt 

denominacion en la que coincidieron 
tres estudiantes de E.G.B.: Gonzalo 
Conde Egido, del Colegio Nacional 
Isaac Albemz de Madrid, Alicia Cas- 
tano Cubells y Jose Manuel Balada 
Zaragoza, estos dos ultimos del Colegio 
Publico Luis de Santangel de Valencia, 
Los premios, consistentes en un sis- 
tema de videojuegos LYNX de ATARI 
con dos tarjetas de juegos para cada 
premiado, fueron entregados por An¬ 
tonio Escudero Bemabeu, presidente 
de la Asociacion Espaiiola para la Ca- 
hdad -AECC-, a Gonzalo Conde y 
Alicia Castano, Jose Manuel Balada, 
que no pudo asistir, recibira el mismo 
regalo. 

En el mismo acto, Jose Victor Mu¬ 
noz, ganador del sorteo realizado en- 
tre los estudiantes que participaron en 
la coloeacion de carteles y pegatinas 
del Dia Mundial de la Calidad 1990, 
recibio un ATARI 520 ST SERIE 
ORO de manos del vicepresidente de 
la AECC, Jose Luis Cela Trulock. 


L a multmacional americana ATARI, 
en colaboracion con la Asociacion 
Espanola para la Calidad, hizo entrega 
el pasado dia 29 de enero de los pre¬ 
mios ganadores del concurso realiza 


do para poner nombre a la mascota de 
la Calidad 

El jurado eligio, entre las propues- 
tas de los 2 500 ninos que participaron 
en el concurso, el nombre de “CALI”, 
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DISCO REVISTA 



Si tu intencibn es sacar provecho a tu ordenador, 
disponer de un gran numero de programas 
educativos, de aplicacibn o de propbsito general: 
iDate prisa!, la mejor coieccibn de software para 
CPC te estb esperando en CPC USER. 
Indispensable para el usuario de CPC. 


CPC USER 1 

(Ref.590. 2.500 Pesetas) 

UTILIDADES 

■ Disenadorde Spniies (s61o para CPC 6128) 

■ Dump (vuelca las mejores pantallas a 
impresora) 

■ Buffer (Buffer de impresora para CPC 6128) 

■ Sopa de lelras (haz tus propios cmcigramas) 

■ Maquina (aprende a escribir a maquina) 

■ Datamake (para pasar codigo maquina a Ifneas 
DATA) 

CARGADORES: 

■ Acaba todos lus juegos, en cinta o en disco 

TRUCOS: 

■ Melralla, Bola, Melodia, Cripta, Cohetes, 
Escalera, Elipse, Tilula. 

JUEGOS: 

■ Demos del Capital Trueno y del AMC. Juego 
completo con dos fases: Army Moves, numero 
1 en Inglaterra. 

CPC USER 2 

(Ref.591. 2.500 Pesetas) 

UTILIDADES: 

■ Editor de cabeceras para cinta 

■ Fill (relleno de areas) 

■ Type (editor de ASCII) 

■ Fractales 

CARGADORES: 

■ Los mejores cargadores para disco y cinta: 
Batman, Superscramble, Cabal, Mision 
Thunderbolt, etc. 

TRUCOS: 

■ Smiley, Alquimia, Bingo, Paisajes, Gr£ficos 

JUEGOS: 

■ Tetron, lo mejor despuds de Tetns 

CPC USER 3 

(Ref.595. 2.500 Pesetas) 

UTILIDADES: 

■ Agenda Personal (Solo CPC 6128) 

■ Base de Datos (Solo CPC 6128) 

■ Editor Musical 

CARGADORES: 

■ Los mejores caigadores para disco y cinta: 
Beach Volley, Hard Drivin, Shinobl, Toobin, 
Rick Dangerous, etc. 

TRUCOS: 

■ Ampliador User, Calendano, Multimodo, 

JUEGOS: 

■ Demo jugable de Satin (Fases 1 y 2) 

■ Juego completo Freddy Hardest (1 parte) Uno 
de los mayores dxitos de Dmamic 
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CPC USER 4 


cargadores 

' ■ loi majoin caiji » 


CPC USER 4 

(Ref.593. 2.500 Pesetas) 

UTILIDADES: 

■ Turbo CPC Word VI 0 (procesador de lextos) 

■ Editor de Sprues (s61o 6128) 

CARGADORES: 

■ Los mejores cargadores para tus juegos 
Pinball Magic, Jungle Warriors, E-Motion, 
etc 

TRUCOS: 

■ Biomtmos, Editor de lextos. Draw 

NOTICIAS: 

■ Toda la aclualidad del CPC 

FREDDY HARDEST 1 Y 2: 

■ Uno de los mayores dxitos de Dmamic, ahora 
de regalo con el numero 4 de CPC User 

CPC USER 5 

(Ref.594. 2.500 Pesetas) 

UTILIDADES: 

■ Base de datos 

CARGADORES Y TRUCOS: 

■ Los mejores cargadores y Irucos para tus 
juegos: Pipemanfa, Dinamile Dux, Knight 

Force, etc 

TRUCOS: 

U Bounce, Tunel Multicolor, Orden alfabetico, 

etc. 

NOTICIAS: 

■ Toda la actualidad del CPC 

JUEGOS: 

■ Parchis 

■ Urgg 


CEC USER E S A ! ' 

U " l B*SEOSOATOS 1 

CART.ADORED > TltUl 04 

* Denar' ■ j 

- TUNtL MULTtCOLOP 

_) 

i 

( TOO* 1* ACTUAUOiriDtl. CPC | 

| Jt/ECOS 

| • PASCHIS 

_ 1 


CUPON DE PEDIDO 

j Nombre ...... 

! Apellidos ............ .. 

I Direccion . .. 

| Localidad . C P. .. 

j Provinaa .... .... 

j Forma de pago 

I 

I □ Contrareembolso 

j CH Talon a nombre de BMF Grupo de Comumcaaon S.A. 

| Deseo reabir los numeros. ...... 

J del CPC USER. 

j Recorta y envta este cup6n con tus datos personales a: 

|_C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1 s lzda. 28010 Madrid 
































































ENTREVISTA 

MICROPROSE 



E l pasado mtercoles dfa 13 
de marzo, en las oficinas 
madrilenas de ERBE, tuvo 
lugar la presentacion de los 
nuevos lanzamientos de 
MICROPROSE, la afamada 
eompama de software 
estadoumdense. Alii' tuvimos 
ocasion de eharlar con 
Debbie Sillitoe, enviada 
especial de MICROPROSE. 
Algunos de los juegos que 
Debbie trajo de Inglaterra y 
cuyo lanzamiento esta 
previsto para despues del 
verano son realmente 
impresionantes. He aquf la 
nueva artillerfa pesada de 
Microprose: 


F-15 STRIKE EAGLE 2 


Ml 

TANK 

PLATOON 


S egunda parte del fant&stico simulador 
de vuelo que en 1985 vendio mas de 
medio millon de copias, el juego nos pone 
a los mandos de un caza F-15 surcando 
los cielos de Libia, el Golfo Persico, Viet¬ 
nam y Oriente Medio. Hay 11 vistas dis- 
tintas desde la cabina y desde el exterior 


del avion. Debbie Sillitoe nos aseguro que 
su trepidante action lo convierte casi mils 
en un arcade que en un simulador. Por 
ahora solo esta disponible para PC, pero 
las versiones ST y Amiga no tardaran mu 
cho en salir. En Espana estara disponible 
en septiembre. 


U na soberbia simulacton de 
batalla terrestre a bordo del 
tanque Ml de la US Army, que 
en la realidad estuvo desplazado 
en el Golfo. Lideramos un grupo 
de combate formado por cuatro 
tanques, y en el interior del nues- 
tro podemos asumir el papel de 
cualquiera de sus cuatro tripu- 
lantes. La simulacion alcanza un 
altfsimo grado de realidad, ya 
que existen terrenos diferentes, 
cambios elimatologicos, dfa y 
noche, e incluso es posible pedir 
apoyo aereo o terrestre. Realiza- 
do hace algun tiempo para PC, 
este fantastico programa de gra- 
ficos vectoriales solidos estara 
pronto en Amiga, posiblemente 
en abril. 


RAILROAD 

TYCOON 

E l original objetivo de este juego es 
convertimos en magnates del ne- 
gocio ferroviano. Ambientado a pnn- 
cipios del siglo pasado. Railroad 
Tycoon refleja dos aspectos del mun- 
do del ferrocarril: por un lado el eco- 
nomico (gastos y beneficios, cotiza- 
ciones en bolsa, apertura de nuevas 
Ifneas segun las necesidades de la po- 
blacion, competencia con otras com- 
panfas, etc.) y por otro el aspecto “di- 
vertido” (construccion real de las re¬ 
des ferroviarias, compra de vagones y 
locomotoras, seleccion y limpieza del 
trazado, visualizacion de los viajes, 
etc.). Ha sido realizado onginalmente 
en PC, aunque saldra tambien para ST 
y Amiga en octubre o noviembre. 


GUNSHIP 



S imulador do helicoptero con 
graficos vectoriales solidos. 
l’erinite la eleecion de distintos es- 
cenarios ((iollo Persico j Kuropa 
( entral), vistas multiples v varios 
tipos de helicdpteros. < ontinua- 
cion del I’amoso (■unship, el juego 
incorpora las mas avaiixadas tcc- 
nicas de diseno dcsarrolladas por 
Microprose. Por ahora solo se esta 
realizando en P( , aunipie con el 
tiempo seguramcnte saldra en 
\miga. Podremos disfrutarlo en 
diciemhre. 
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Tras la presentation 
de videos y 
demostraciones de 

estos juegos, Debbie 
Sillitoe contests 
amablemente a las 
preguntas de 
MEGAOCIO. 

MEGAOCIO: Hemos visto que dos 
de estos programas estan ambientados 
en el Golfo Persico. ^Habeis pensado 
hacer algo realmente basado en la 
Guerra del Golfo?. 

Debbie Sillitoe: No. No nos mtere- 
sa. Nosotros simplemente hacemos si- 
mulaeiones sobre un determinado 
avion, submanno o helicoptero. Pare- 
ce que en Estados Unidos se esta ha- 
ciendo algo sobre la Guerra, pero no lo 
tenemos eonfirmado. 

M: Siempre realizais primero las 
versiones de PC. ^Es que en Estados 
Unidos hay mas mercado para esos 
productos?. 

D.S.: Si, en Estados Unidos el PC 
es la maquina que mas compra la gen- 


te. Estan mucho mas baratos que el 
Amiga o el Atari. 

M: ^Tiene MICROPROSE oficinas 
aquf en Espana?. 

D.S.: Nuestras oficinas centrales en 
Europa estan en Inglaterra. Aquf en 
Espana es ERBE la empresa que nos 
distnbuye. 

M: Por ultimo, ^teneis pensado reali- 
zar alguno de estos programas para las 
consolas Nintendo o Sega?. 


D.S.: Bueno, de hecho en los Esta¬ 
dos Unidos ya hemos sacado una 
Coin-Op y F-15 Strike Eagle esta dis- 
ponible para Nintendo. El problema, 
como es logieo en este tipo de simu- 
ladores, consiste en adaptar su manejo 
al pad de la consola. 

Os mantendremos informados de 
todos estos productos a medida que 
vayan apareciendo en el mercado. 


DISCOS VIRGENES 5 1/4" ALTA CAPACIDAD (1’2 Mb.) 

Precio Referenda 

10 Unidades .2.500 pts. 570H 

50 Unidades . 10.000 pts. 570 HB 

100 Unidades. 16.000 pts. 570HC 

Msirrfl* rlsitsi hsirri 

DISCOS VIRGENES 3 1/2" ALTA CAPACIDAD (1 ’44 Mb.) 

Precio Referenda 

10 Unidades .3.500 pts.571H 

50 Unidades . 14.400 pts.571 HB 

100 Unidades . 25.600 pts.571HC 


Pedidos por teiefono (91) 319 80 37 


VIDIGRAB - ROMBO 


DIGITAUZADOR DE IMAGED EN TIEMP0 REAL 

SPECTRUM 

CPC AMSTRAD 

VIDI CPC y ZX 

7 900 

12 900 

TASWORD P1EXT0S 

4 950 

5 900 

ASCA;. C H CAl CULO 

4 950 

5 900 

MASTERFILE B DATOS 

5250 

100 

DEVPAC (ENSAMB/OESENSAMBj 
DTP AUTOEDiDON 3 PROGRAMAS 

4 900 
8200 

8500 

ADVANCED ART/STUDIO 

4 900 

5500 

RAMJET iCOFION POKEADOR) 

8500 

12225 

GENIUS MOUSE+ART /STUDIO 

"2 900 

12 900 

UNIDAD DE DISCO B 3 1/2' y 51 4 21 900 

21900 

LAP Z 0PTIC0 (PR0GRAMA EN f»M) 4 900 

4 900 

MUSIC MACHINE DIGI+MIDI 

9900 

11500 

EXTENSA GAMA DE PERIFERIC0S PARA AMIGA 


Servlmos a toda ESPANA 

Estos precios no incluyen IVA ni gastos de envio 

MICROS AT - Consejo de Ciento. 345 Desp. 6 
^08007-BARCELQNA Tdfs. (93) 216 00 13 - (93) 215 74 %/ 


ANUNCIESE 
POR MODULOS 

Usted y 144.000 
personas leen esta 
revista todos los meses 

Tiendss, distibuidores, programsdores... 

Tel6fono: (91) 319 39 81 
Dpto. de PUBLICIDAD 
_ __/ 


Software Gratis 

soft y mail } } 

Muntaner, 44 - Tel: (93) 45130 22 - 08011 Barcelona 
• Gran oferta de software de uso profesional y domSstico para IBM-PC 
o compatible • El coste por diskette es de 1200 pts. o menos 
Programas totalmente en Castellano y programas con manual traducido 
Recorte y envie este anuncio • indique su mode I ardenador y 
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El menu de cargo incorpora nuevas opciones, como la cargo de ficheros LBM y 
PCX o la previsualizacion de la pantalla que seleccionemos. 


Electronics Arts 
vuelve a 

sorprendernos con 
una nueva version 
del popular programa 
de la Mascara de Tut; 
Deluxe Paint, en el 
cual se incorporan 
multiples 
posibilidades que 
convierten este 
paquete grdfico en 
uno de los mejores de 
su especialidad. 


L o primero que sorprende nada 
mas arrancar el programa es la 
multitud de formatos graficos 
que soporta, incluyendo la VGA EN¬ 
HANCED que puede trabajar en reso- 
luciones de 1024x768 pixels con 16 co¬ 
lores u 800x600 pixels con 256 colores. 

Una vez seleccionado el formate de 
pantalla, pasamos a la menu principal, 
que en principle, no difiere mucho de 
la anterior. Asi, podemos encontrar la 
linea de comandos en la parte superior 
de la pantalla, y a la derecha los ico- 
nos con las herramientas. Pulsando la 
tecla F9 aparece en la parte infenor 
una linea que nos indica el nombre del 
fichero, el color activo y la tecnica que 
estamos utilizando para dibujar. 

Otras difereneias con respecto a la 
version anterior es la imposibilidad de 
abnr ficheros que no tengan extension 
LBM o PCX (formato Paint Brush), y 
la visualization del contenido del fi¬ 
chero antes de ser cargado (detalle 
muy de agradecer). 

Los nuevos ejemplos que incorpora 
el programa muestran algunas de las 


posibilidades de la nueva version. 
“Celtic” presenta el rostro de una chi- 
ca en una noche de estrellas, donde la 
rotacion de colores que incorpora De¬ 
luxe Paint, permite crear un efecto de 
luminosidad sobre la cara de la perso¬ 
na y dar la sensation de que esta sen- 
tada frente al fuego. 

Otros ejemplos como “Dragon” 
permiten hacemos una idea de las po- 
sibilidades que se incluyen para la ela¬ 
boration de dibujos a tamano poster, 
maxima resolucion (640x480 pixels 
en 256 colores). El resto de los fiche¬ 
ros son imagenes mas o menos atrac- 
tivas desarrolladas para cada una de 
las nuevas resoluciones. 

Con respecto al antiguo Deluxe, las 
imagenes que no entran en la pantalla 
pueden ser desplazadas y visualizadas 
todo su contenido con una nueva op- 
cion que se ha incorporado en el menu 
de herramientas representada por una 
mano. Esto permite cargar en cual- 
quier resolucion los distintos ficheros 
que han sido creados con el programa. 


Nuevas Tecnicas 

Dejando los ejemplos a un lado, pa¬ 
samos a comprobar las nuevas opcio¬ 
nes que se incluyen en esta version. 
Entre estas podemos destacar las que 
se encuentran en el menu de “Tecni¬ 
cas” como son Mancha, Sombreado, 
Ciclo, Suaviza y Multiciclo. 

Empezando por la primera pode 
mos decir que es igual que si estuvie- 
ramos manehando una acuarela con 
los dedos. Para conseguir este efecto 
debemos de seleccionar un pincel de 
un tamano apropiado (el manual reco- 
mienda un cuarto del tamano de la 
pantalla) y manteniendo pulsado el 
boton lzquierdo del raton, mover el 
pincel sobre la zona en la que se pinto 
antes. 

El Sombreado depende del numero 
de colores de la paleta y resulta mas 
efieaz si trabajamos en resoluciones 
de 256 colores. Con esta opcion pode¬ 
mos aclarar u oscurecer colores de una 
imagen que este en el rango de colores 
que este activo en ese momento. Su 
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Existen nuevas opciones que potencian aun mas el programa. 


funcionamiento es similar al de Man¬ 
cha, es decir, solo es necesario mover 
el pincel sobre la imagen para conse- 
guir el efecto de sombreado. 

La otra opcion, Ciclo, ya estaba pre- 
sente en la version anterior pero se ha 
mejorado enormemente gracias a las 
nuevas opciones de gradientes, Cuan- 
do Ciclo se encuentra activado el pin¬ 
cel dibuja en todos los colores del gra- 
diente elegido, como sombreado, su 
funcionamiento es mas recomendable 
en modos de 16 o 256 colores. 

Una posibihdad que incluye el me¬ 
nu de Tecnicas y que va muy relacio- 
nada con Ciclo es Multiciclo, es el 
efecto que hace que cada color del 
pincel rote independientemente de los 
demas. 

Y como ultima opcion, Suaviza, re¬ 
duce el contraste entre dos zonas con- 
tiguas (independientemente del color 
del primer piano o de rangos). Es litil 
para crear efectos de pulverizado sua- 
vizando limites que contrastan, o eli- 
minando contomos dentados. Hay que 
considerar que esta opcion tiene en 
cuenta los colores que contrastan bajo 
el pmcel y anade sombras intermedias 
de la paleta para facilitar la transition 
entre sombras. 

Su funcionamiento depende del nu- 
mero de colores de que disponga el 
modo de resolucion en el que estemos 
trabajando (cuantos mas colores, mas 
sombras intermedias podran anadirse 
a la imagen). 

Fuerttes de Letras 

Dentro del menu de tipos de letras 
se incluye como novedad la posibili- 
dad de utilizar letras Multicolor o Mo- 
nocromaticas. Las pnmeras han sido 
anadidas por pnmera vez, mcorporan- 
do dos tipos distintos Chisel y Wood. 
Estas son validas solo en el modo de 
256 colores, si se mtentan cargar en 
16 colores se producira un mensaje de 
error mdicando que no estan disponi- 
bles para el modo activo. 

Deluxe Paint Enhanced tambien so- 
porta las fuentes Digi-Font que pro- 
porcionan letras Outline y un dimen- 
sionador de fuentes, que crea versio- 
nes en mapas de bits a partir de la 
fuente outline en vanos tamanos. En 
esta version de Deluxe se incluyen 
tres de estos tipos (Century, Cursiva y 
Symbol) 

Para permitir una correcta instala- 
cion de este tipo de fuentes junto con 
el programa se sumimstra un fichero 
BAT que se encargar de realizar esta 
operation. 


De igual forma. Deluxe soporta el 
formate de fuentes LaserJet de Hew¬ 
lett-Packard. Estas fuentes monocro- 
mas son versiones en mapa de bits de 
fuentes laser, impresas a resolucion de 
pantalla. No se imprimen a resolucion 
laser. 

Coloreado y Traslucido 

Estos son dos efectos que se han 
incorporado en esta version, junto con 
el antidentado 

El coloreado permite aplicar color 
a una imagen existente en bianco y 
negro o en escalas de gris sm ocultar 
o manchar la imagen que pueda haber 
debajo. Esta opcion conserva los va- 
lores de color relativos de la imagen, 
convirtiendolo en el metodo ideal para 
anadir color a imagenes realizadas en 
escala de gris. 

Traslucido tiene el efecto de dejar 
una transparency o filtro coloreado 
sobre una portion de la imagen. La 
transparency es tenida hacia el color 
del pnmer piano. El grado de tinte se 
determina mediante el nivel de por- 
centaje de Translucido fijado en la 
ventana Tipo de Rellenado. 

Del estilo del Suavizado que co- 
mentabamos antenormente como nue- 
va tecnica de dibujo, el antidentado 
elimina los bordes dentados de las lf- 
neas que no son exaetamente vertica¬ 
ls u horizontales. Tambien su eficacia 
depende del rango de colores de la 
paleta. Por ejemplo, para dibujar una 
lmea negra oblicua sobre un fondo 
bianco, necesitara tener dos sombras 
de gris intermedias en la paleta. 


Esta opcion tiene un problema y es 
que no funciona perfectamente con las 
posibilidades que se incluyen en el 
menu de pincel como son: Mitad, Do- 
ble, Alargar, Curvar y Distorsionar. 
Produce unas modificaciones en el ta- 
mano del pmcel que no eorresponden 
con el original. Por ejemplo, si deei- 
dimos hacer al doble el pincel, cuando 
lo impnmimos en pantalla, lo realiza 



Los grdficos en 256 colores son realmente 


sorprendentes. 



Crear figuras con volumen, sombras y luces es 


sumamente facU desde el propio menu. 
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a la mitad del tarnano. Esto puede ser 
debido que al tener que pintar la lrnea 

con varios colores (suelen ser un par 
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Lo mejor 


• Poder ver el contenido de un fichero 
sin necesidad de cargarlo. 

• Trabajar con memoria expandida. 

• Permite cargar imageries que no en- 
tren en toda la pantalla gracias a la po- 
sibilidad de desplazar la pantalla. 

• Admite multiples resoluciones de tra- 
bajo, aprovechando la E-VGA. 

La incorporation del programa Gallery. 

• Los efectos especiales que se han ana- 
dido como coloreados, contornos, anti- 
dentado, traslucido y los nuevos 
gradientes. 

La posibilidad de coger un color del 
mismo dibujo. 


Lo peor: 


No permite tratar cada elemento del 
dibujo por separado. 

A diferencia de la version anterior es 
necesario abandonar el programa para 
cambiar la resolucion. 

La opcion de antidentado no funciona 
correctamente con algunas de las posibi- 
Udades del pincel. 

• No admite otro fichero que no tenga 
extension LBM o PCX, aun siendo de este 

formato 


ademas del activo), no realice con la 
suficiente precision los calculos. 

Contornos y rellenados 

Ya que estamos hablando del menu 
Pincel, es importante destacar la op¬ 
cion de contomo que permite coger 
cualquier pincel y distorsionarlo hasta 
convertirlo en el contomo de una fi- 
gura, creando el efecto de una imagen 
que rodea a un objeto tridimensional. 

Hay que indicar que el menu de 
Pincel ha excepcion de esta opcion, no 
ha sufrido cambios sigmficativos con 
respecto a la version anterior. Tan solo 
se han cambiado la forma de presen- 
larlo. 

Ademas de contomo. Deluxe Paint 
II Enhanced dispone de seis tipos de 
rellenado de gradiente, como por 
ejemplo recto y lineal. Con los relle¬ 
nados hneales se puede especificar 
cualquier angulo para la direccion del 
gradiente moviendo simplemente la If- 
nea direccional unida al objeto. Tam- 
bien podemos hacer el rellenado en 
base al contomo del objeto, o sm te- 
nerlo en cuenta. 



La elaboracidn de escenarios como 
este, no representa un gran problema a 

los recursos que ofrece Deluxe. 


Podemos seleccionar cualquier zo¬ 
na de la imagen para rellenar, dete- 
niendose solamente cuando alcance el 
color del fondo. De esta forma pode¬ 
mos rellenar cualquier objeto que ya 
tenga un rellenado de gradiente. 

Existe otra posibilidad denominada 
rellenado de trama que permite relle¬ 
nar contornos con tramas que lleva m- 
corporadas el propio programa o con 
otras que disenemos nosotros mismos. 
Si no estamos en plan creativo, se en- 
cuentran treinta modelos estandar de- 
finidos y dos personalizados (multico¬ 
lor o monocromo) Ademas pueden 
ser modificados para utilizarlos en 
aplicaciones de video e impresion 
seleccionando Tramas de Video o 
Tonos Medios. 

Las tramas pueden utilizarse en los 
modos de resolucion de 16 colores 
utilizando tramas en cuadro de cuatro 
pixels para crear el efecto de un mayor 
numero de sombras. Si activamos 
cualquiera de los 16 colores aparecera 
aulomaticamente un menu con 15 
sombras adicionales. Estas se crean al- 
terando el color primano con cada uno 
de los otros 15 colores de la paleta en 
una trama de cuadros. Esto crea el 
efecto de 256 sombras totales en mo¬ 
dos de 16 colores. 

Conclusion 

No cabe duda que Deluxe Paint En¬ 
hanced es un seno competidor de 
otros programas de dibujo como pue¬ 
de ser Paint Brush IV Plus. A pesar de 
ciertas carencias, sobre todo a nivel de 
operaciones con un pincel activo si se 
esta trabajando con antidentado. Elec¬ 
tronics Arts ha conseguido un produc- 
to de una excelente calidad y grandes 
prestaciones. 

De todas formas, resulta un tanto 
extrano que no se puedan cargar pan- 
tallas con extension distinta a LBM o 
PCX cuando en la version anterior si 
se podia, o tener que abandonar el pro¬ 
grama y volver a entrar para cambiar 
la resolucion en el modo de trabajo. 

Es tambien muy importante desta¬ 
car las utilidades Camera, que permite 
capturar pantallas en todas las resolu¬ 
ciones de trabajo de Deluxe, asf como 
Convert, version del conversor de 
pantallas muy mejorada del Deluxe 
Paint II. Igualmenle hay que alabar la 
inclusion del programa Gallery, desa- 
rrollado para la realizacion de demos- 
traciones y exhibiciones con las pan¬ 
tallas creadas en Deluxe. 


F.R. 
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KING QUEST V 


La busqueda de Graham 



Desde hace aho y medio los amantes de los juegos 
de Sierra esperabamos ansiosamente la aparicion 
en el mercado de la ultima entrega de la serie de 
aventuras King Quest, producidas por Sierra. 


P ues bien. King Quest V ya esta 
dispomble, de momento solo en 
PC. La enorme expectacion 
creada en tomo a esta videoaventura 
se corresponde plenamente con la 
excelente realizacion tecnica conse- 
guida. 

Disenada y producida por Roberta 
Williams, famosa por haber realizado 
el Colonel’s Bequest y la archiconoci- 
da saga de Larry, esta aventura tiene 
aproximadamente 10 megas de mfor- 
macion, con mas de 100 escenas dife- 
rentes. 

Los graficos y el sonido 

A pnmera vista, lo que mas llama 
la atencion, es la impresionante cali- 
dad grafica que posee el juego, ya que 
se hace uso pleno del colondo que 
ofrece la tarjeta VGA en el modo de 
256 colores y ademas, se hace un buen 
uso de las tarjetas de sonido disponi- 


bles para PC, (Sound Blaster, Ad¬ 
Lib,..), podemos disfrutar de bandas 
sonoras en estereo y multitud de efec- 
tos especiales. 

Gracias a estos detalles se ha con- 
seguido una ambientacion mcreible, 
constguiendo una identificacion del 
jugador con la aventura pocas veces 
conseguida en otros programas de ca- 
racteristicas similares. 

A1 poner en marcha el juego, apa- 
rece un pequeno menu que nos pre- 
gunta si es la pnmera vez que jugamos 
con King’s Quest V y segun la res- 
puesta, tenemos la posibilidad de con- 
templar una introduccion en la que se 
explican los antecedentes y objetivos 
de la aventura que vamos a imciar. 

Historia de Daventry 

El aigumento, como viene siendo 
habitual en esta saga, es contmuacion 

de las aventuras antenores. En esta 


ocasion, el remo de Daventry goza de 
paz y prospendad nuevamente. El rey 
Graham, plenamente recuperado de 
los problemas de salud que le aqueja- 
ron en el King Quest IV, y con toda la 
familia reunida, es feliz. 

Un hermoso dia de pnmavera, casi 
un afio despues de que su hija, la Pnn- 
cesa Rosella, regresase de su peligrosa 
mision en las lejanas tierras de Tamir, 
el monarca salio a dar un paseo por el 
bosque. 

Repentmamente, un viento gelido 
comenzo a soplar desde el Este, remo- 
viendo todas las hojas y ramas del 
bosque a su paso, y acallando los nu- 
merosos pajaros Parecia como si se 
aproximase una tormenta mesperada. 
Graham emprendio el camino de re- 
greso, con un oscuro presentimiento. 

Cuando llego a la colma mas pro- 
xima a su hogar, una tetnca vision le 
dejo helado: el Castillo Real de Da¬ 
ventry estaba reducido a escombros 
^Que habia sucedido? / Donde estaba 
su familia?... 

Cuando aun no habia dejado de pal- 
pitar fuertemente su corazon, un buho 
hizo acto de presencia y le susurro “se 
lo que ha sucedido. Lo vi todo”... Tras 
conocer los hechos, la mision co- 
mienza. 

Como jugar 

King Quest V incorpora un nuevo 
interface de usuano basado en un con- 
junto de iconos, mediante los cuales 
podemos llevar a cabo una amplia va- 
nedad de acetones. 

Lo mas novedoso de este sistema es 
la existencia de multiples cursores de 
raton. Es decir, en lugar del simple y 
habitual cursor en forma de flecha, el 
juego dispone de varios cursores “de 
accion”, con los cuales podemos re¬ 
solver todas los problemas que vayan 
apareciendo. 

Asi, se usa uno de los botones del 
raton para ir cambiando ciclicamente 
el cursor activo (y, con ello, la accion 
a realizar), mientras que otro boton se 


14 MegaOcio 
















utiliza para ejecutar la accion mdicada 
por dicho cursor. De este modo, si, por 
ejemplo, deseamos examinar un obje- 
to determinado, basta con mover el 
raton situando el icono que representa 
un ojo sobre dicho objeto y pulsar el 
boton lzquierdo. 

Si el juego no dispusiese de este 
singular interface, no tendrfamos este 
modo de seleccion y habria que te- 
clear “examine item” con el consi- 
guiente engorro que ello supone. 

Realmente, este sistema de control 
de acciones mediante raton es bastante 
comodo. De hecho Roberta Williams, 
la disenadora del juego, dice que “se 
puede controlar todo el juego desde 
un raton (o tambien con los cursores 
del teclado), con las mismas posibili- 
dades de las versiones antenores, pero 
sin la frustration de tener que acertar 
las palabras justas a teclear cuando sa- 
bes perfectamente lo que deseas ha- 
cer.” Sm duda alguna los aficionados 
a este tipo de juegos lo tendremos mu- 
cho mas facil ahora. 

El juego incluye ademas una nueva 
tecmca de movimiento llamada “Inte¬ 
lligent Pathing”, que permite a los di- 
versos personajes de la aventura en- 
contrar el camino mas eficiente para 


moverse desde un lugar de la pantalla 
a otro, sm que se haga necesaria la 
constante ayuda del jugador a fin de 
evitar los diferentes obstaculos que es¬ 
te pueda encontrar a su paso. Se trata 
de marcar un punto de la pantalla y el 
personaje que controlemos hara lo po- 
sible por llegar hasta este. 

Analizando mas detemdamente el 
aspecto grafico y la animacion del jue¬ 


go, podemos afirmar que son realmen¬ 
te soberbios. De hecho, las pantallas 
que ambientan la aventura micialmen- 
te han sido dibujos a todo color reali 
zados por artistas profesionales de 
Sierra y postenormente digitalizados 
y retocados. 

La animacion ha sido mejorada me¬ 
diante tecnicas de captura de lmage- 
nes reales en movimiento con ayuda 
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El juego dispone de una perfecta ambientacidn, buenos grajicos y animaciones. 
En lafoto estamos a punto de meternos en un ho. 


de video, para conseguir un mayor re¬ 
al ismo y autenticidad. Una tecnica 
que iiltimamente estan utilizando mu- 
chas otras empresas de software. 

La ambientacidn conseguida es uno 
de los puntos fuertes del juego, hasta 
tal punto que hay momentos (sobre 
todo cuando estamos en el poblado) 
en que el jugador puede pensar que el 
no es el protagomsta absoluto de la 
aventura, ya que los distintos persona- 
jes que aparecen hacen su propia vida: 
dialogan entre si, disfrutan en la taber- 
na o busean algo en concreto. 


1 JL 


1 "Uhu ye; . *; & mutter of fact there 
| if. IVe been seerchiny everywhere for 



1 my fienoee She's » bew.Wi.il princess 

% 

I with lony yoWen tresses fetchmy blue 

V • 1 

1 smooth,, creamy skin. Have you. 

■ 

1 seen her anywhere ebout 5. 
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A lo largo de todo el juego, tendremos la 
oportunidad de hablar con una gran variedad de 

personajes. Si los ayudamos nos recompensaran. 


El juego en si est£ plagado de deta- 
lles exquisitos que haran pasar al ju¬ 
gador muy buenos ratos. Hay que te- 
ner siempre en cuenta que, por regia 
general, los animales son muy buenos 
amigos, capaces de facilitamos la re- 
solucion de la aventura. 

Por poner algunos ejemplos de es- 
tos delalles, podemos hablar de la es- 
cena en la que el Rey Graham pisa sin 
advertirlo un hormiguero. En ella, las 
hormigas se le suben por las piemas, 
y nuestro personaje se sacude gracio- 
samente dado el intenso cosquilleo 
que sufre. O tambien de aquella otra 
escena en la que un oso esta asediando 
una colmena para atiborrarse de miel. 
Si logramos espantar al oso, saldra la 
abeja rema a agradeeemoslo profun- 
damente, y, como muestra de afecto, 
nos regala miel, que mas adelante pue¬ 
de semos de gran utilidad 

En general, la “fauna” que habita en 
este juego es muy vanada: hay elfos, 
brujas, genios enlatados, magos avie- 
sos, dragones muy tragones, lobos fa- 
melicos, ladrones del desierto, etc. 

Nuevas tecnologias 

Un tema que ha levantado bastante 
revuelo ha sido el anuncio por parte 


de Sierra de una version en CD-ROM 
(disco optico compacto) de King 
Quest V, disponible en el pnmer cua- 
trimestre de este ano. 

Quiza la caracteristica mas sorpren- 
dente de esta version es la sustitucion 
de los mensajes escntos en pantalla 
por dialogos digitalizados desde el 
mismisimo CD-ROM, la calidad, co¬ 
mo podeis imaginar, es soberbia. 

Para hacerse una idea de este mons- 
truoso proyecto, basta comentar que 
en un disco optico se pueden almace- 
nar unos 600 Megabytes de informa- 
cion, o, si lo preferimos, es equivalen 
te a unos 30 discos duros de 20 Megas. 

Pues bien, quiza esteis sorprendi- 
dos, mas lo vais a estar cuando os diga 
que lo mas asombroso del tema es que 
King Quest V sera posiblemente el 
primer juego de la histona que ocupe 
jDOS CD-ROM! Y es que, en Estados 
Unidos se estan populanzando bastan¬ 
te las unidades lectoras de CD-ROM. 

Para terminar, y haciendo un balan¬ 
ce global de esta videoaventura, solo 
caben palabras de asombro, admira- 
cion y respeto hacia las personas que 
han hecho posible este juego. Desea- 
mos fervientemente que Sierra desa- 
rrolle King Quest VI. Esperamos lm- 
pacientes. 
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Fatal destino. 


La Historia de 
King Quest 


H ace seis aiios Sierra sac6 al mercado 
el King Quest I. Fue la primera aven 
tura ammada tridimensional hecha para un 
ordenador Por ello, este programa ocupa 
un lugar especial en los anales de la histo¬ 
ria de los juegos de ordenador. 

En los ultimos cuatro aiios, han apare- 
cido tres nuevas versiones: King Quest II, 
III y IV De ellas nos ocupamos ahora, re- 
latando sus respectivas histonas 

King Quest I 
(Quest for the Crown): 

Hace muchfsimo tiempo, en el reino de 
Daventry habia tres tesoros mSgicos, que 
mantem'an la prospendad y aseguraban la 
paz. un espejo m6gico que predecfa el fu- 
turo, un escudo encantado capaz de repeler 
toda agresion y un cofre de tesoros que 
nunca se vaciaba 

Un dia, estos tesoros fueron robados, y el 
reino comenzd a venirse abajo, al tiempo que 
el Rey Eduardo enfermaba gravemente. 

El monarca no tenia herederos, y la po- 
blacion temfa cada vez mSs por su vida. El 
mejor caballero de la dpoca. Sir Graham 
recibio la mision de recuperar los tres te¬ 
soros. 

Tras muchas penpecias, lo consiguio y 
el Rey Eduardo, en recompensa, nombrd 
heredero a Sir Graham, y le cedid el trono 


King Quest II 
(Romancing the Throne) 

El Rey Graham fue un monarca sabio y 
justo, y con 61, Daventry recobrd su anti- 
guo esplendor 

Sin embargo, Graham sabla que debla 
encontrar una esposa, para establecer su 
propia llnea de sucesion real Buscando en 
todo el reino, no encontra mnguna doncella 
con las cualidades que buscaba para una 
futura reina. 

Un dia, en el espejo mfigico, vio una 
hermosfsima mujer que habfa sido secues- 
trada de su casa y estaba pnsionera en una 
torre de cristal. Se llamaba Valamce Gra¬ 
ham, tras un largo viaje y superar muchas 


No obstante, su ultimo esclavo fue un 
chico muy inteligente llamado Gwydion, 
que logrd escapar y viajd luego a Daventry 
A su llegada, encontro un reino devas- 
tado por un horrible dragdn de tres cabezas 
Puso manos a la obra. y, con los conjuros 
recien aprendidos gracias a Manannan, 
acabd con el dragdn e incluso rescato a una 
victima atrapada en su guarida 

Ni que dear tiene que Gwydion fue am- 
pliamente recompensado por los reyes. 




Pas6 el tiempo, y los reyes tuvieron dos 
hijos. un nino y una nifia 

En una lejana tierra, vivia un diabolico 
mago llamado Manannan, que raptaba m 
nos para convertirlos en sus esclavos, lle- 
gando a matarlos antes de que estos cre- 
cieran y fuesen capaces de ofrecer resis- 
tencia 


del reino se vefan impotentes para ayudar 
lo S61o una fruta magica del lejano reino 
de Tamir podria salvarlo, por lo que la 
Pnncesa Rosella, su hija, decidid empren 
der el viaje en su busca. Tras superar con 
6xito numerosas dificultades, logrd traer la 
fruta y recuperar plenamente la salud de su 
padre 
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JUEGOS 



FINAL 

WHISTLE 



Extension para Kick Off 2 


Este es el primero de los cuatro discos de datos que 
ANCO tiene en mente lanzar para el Kick Off II. 
Una interesante coleccion que te permitird mejorar 
muchos de los aspectos del que fue "mejor 
simulador deportivo" en 1990. 



Podria haber sido un bonito gol: “fuera de juego”. 


S upongo que la mayoria, o mclu- 
so todos vosotros, conocereis de 
sobra Kick Off, el mejor y mas 
completo juego de futbol disenado pa¬ 
ra un ordenador. El scroll, el movi- 
miento de los jugadores, la velocidad 
y la jugabilidad lo convierten en una 
estrella diffcilmente superable. Aun- 
que algunos, muy pocos, sigan que- 
jandose de lo dificil que es hacerse 
con el esferico. 

El baton no va pegado 

A diferencia de otros juegos de fut¬ 
bol, en Kick Off el balon no va pegado 


a los pies. Si, ya se que es mas facil 
asf, pero en el futbol real los jugadores 
no llevan pegado el balon y cuando 
esto sucede en un juego de futbol, pro- 
voca una gran perdida de realismo y 
de vanedad de jugadas. /Como vamos 
a perder el control del esferico si va 
pegado a nuestros pies?. 

Sin embargo, guardando las carac- 
terfsticas de control del Kick Off II, 
en Final Whistle, el balon es mas facil 
de controlar. Podemos cambiar de di¬ 
rection rapidamente o pasarlo por en- 
cima de nuestra cabeza con mayor fa- 
cihdad e incluso hacer chdenas, rema- 


tes de cabeza y autopases. Toda una 
gozada. 

Las nuevas opciones 

Algunas de las opciones mas mte- 
resantes que ofrece Final Whistle res- 
pecto a Kick Off 11 son: chilena, fuera 
de juego, menor participation del por- 
tero en el juego. nueva modahdad de 
dos jugadores, mas tacticas (dos), nue- 
vos saques de esquina, cuatro campos 
de juego mas, etc. 

Los tiros de corner se han cambiado 
por completo. Ahora es posible gol- 
pear el balon con inchnacion a la de- 
recha o a la lzquterda, darle efecto ha- 
cia dentro o hacia afuera (podemos 
intentar meter un gol directo, aunque 
nosotros lo hemos intentado mil veces 
y nada...) y ademas, controlar la altura 
del balon. 


<9 

* S 




lEntrard? 


Tambien se han cambiado los rema¬ 
tes de cabeza, ahora es posible contro¬ 
lar la direction del remate, pulsando 
el joystick en la direction deseada 
cuando nuestro jugador se encuentra 
en el aire. Lo mismo podemos decir 
de la chilena, que sigue igual que en 
la version de un mega o el autopase, 
que nos permite meter goles de mayor 
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categona y espectacularidad. Este ul¬ 
timo control nos permite elevar el ba- 
lon por encima de nuestras cabezas y 
acto seguido rematarlo de cabeza o 
con una chilena, pero no es facil, hay 
que practicarlo mucho. 

Respecto a los nuevos campos, hay 
cuatro diferentes. Helado, incrementa 
la velocidad y el recomdo del balon; 


Las nuevas opciones 
de saque de esquina. 
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LAS NUEVAS OPCIONES 

Final Whistle incorpora • DESPUES DEL TOQUE, 

interesantes ventajas y Funciona en el saque de 

opciones respecto a Kick Off esquina, con lo cual es 

II Algunas de ellas son posible meter un gol dlrecto o 

seleccionables desde el menu ajustar todavia mas los saques. 
de opciones: 

• OFFSIDE. 

• CAMPO. Fuera de juego 

Hay cuatro nuevos terrenos de 

juego: Helado, Embarrado, • TACTICAS. 

Desigual y Wembley. Nuevas tacticas de juego. 


Embarrado, lo contrano que el helado, 
sumandole un importante cansancio 
de los jugadores; Desigual, el balon al 
botar puede salir despedido en cual- 
quier direccion y Wembley, un campo 
normal pero con nuevos graficos. 


Lo main 

Todos los juegos tienen su lado bue- 
no y su lado malo Final Whistle no 
es una excepcion y si bien, por un 
lado, tiene sus cosas buenas, por otro, 
tiene sus malas. 



Otra de las grandes posibilldades que ofrece el programa son las 
chilenas. Espectacular. 



F inal Whistle no es un 
juego normal y corriente, 
es un disco de datos de Kick 
Off 2 y por lo tanto, necesita 
de este ultimo para funcionar. 
A su vez incorpora, para los 
usuarios de 1 Megabyte, mas 
efectos de sonido durante el 
partido y la apancion de 
arbitro, juez de linea y 
masajista, entre otras 
caracteristicas. 


Uno de los aspectos esteticos que 
menos nos han gustado de Final Whis¬ 
tle son las faltas con lesion / Por que 
aparece el masajista (version lMg) y 
no los camilleros? Es un verdadero 
crimen hacer salir del campo “a pata” 
a un jugador lesionado, cuando lo po- 
drfan haber hecho dos camilleros. 

Otro aspecto negativo es la traduc- 
cion de los menus de opciones. Offsi¬ 
de es Fuera de Juego, Saque de Comer 
es Saque de Esquina, Abijo Abajo, 
Soreto - Sorteo, Duraction - Duracion, 
Tiempo de Lesion - Tiempo de Des 
cuento, etc. Esperemos que en los si 
guientes discos de datos, estos peque 
nos pormenores, sean saldados. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Si Kick Off // era un excelente pro¬ 
grama en todos los aspectos, ima- 
ginaros lo que podriamos decir de 
Final Whistle, un disco de datos 
que lo ensalza en todos los aspectos 
tecnicos. Es de agradecer los deta 
lies que incorpora el juego en los 
Amiga con ampliacion (jueces de 
linea, arbitro, masajista y efectos 
de sonido). Muy bueno, recomen- 
dado. 


OTRAS VERSIONES. 


I Amiga y Atari ST. 


Creador: 


ANCO 


Distributor: 


SYSTEM 4 


Lo mejor: 


Rapid'o y complete. 


lo peor 


Mucha falta y poca tarjeta. 



Sonido: 7 

Graficos: 9 
Adiccion: 10 
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Carreras 

en 

Jupiter 


E l tema del juego se desarrolla 
en el siglo cmcuenta, todas las 
formas de deporte violentas han 
sido prohibidas en las Tierra y la 
P.O.F. Corporation, la mdustna mas 
importante de entretenimiento, ha 
ideado un interesante deporte sin pe- 
ligro para los participantes ni para los 
espectadores. 

Se trata de una verdadera carrera de 
coches en la superficie de Jupiter, pero 
con la particularidad de que los com- 
petidores juegan desde una consola 
sm nmgun tipo de nesgo. ^Cuantos 
llegaran a la gran final - MASTER- 
DRIVE? ^Conseguiran atravesar los 9 
niveles de dificultad progresiva de ca- 
da uno de los satelites? 

Manos al Joystick 

Uno de los aspectos mas sobresa- 
lientes de Jupiter’s Masterdnve es la 
suavidad y prontitud del scroll. No es 
nada facil pilotar a la velocidad con la 
que se puede llegar a desplazar nues 
tro bolido y mucho menos si compra- 
mos el turbo en la tienda o pisamos 
algunos de los iconos que se encuen- 


que os parezca, en 
Jupiter hay carreras de coches. 
Los vehtculos son de muchos tipos. Los hay 
antiguos, pasados de moda, modemos y de 
ciencia ficcion. Todo depende de tu habilidad y 
del nivel al que hayas conseguido llegar, cuanto 
mas alto, mejor sera el vehtculo con el que 

compitas. 




Menu de seleccion de nivel. 


tran en la pista, como 
trueno, que nos lanza a 
gran velocidad por la 
carretera (y en oca- 
siones, sino somos lo 
suficientemente ha- 
biles, contra algun 
que otro obstaculo). 

Otro aspecto intere¬ 
sante es como se contro- 
la el coche con el joystick. 
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VERSION COMENTADA; 
AMIGA 


Jupiter’s Masterdrive es un juego 
bien realizado y muy entretenido. 
Con buenos efectos de sonidoy una 
buena musica, por algo ha sido 
compuesta por el famoso David 
Whittaker, 


OTRAS VERSION ES: 


Amiga y Atari ST. 


Creador: 


UBlSOFT 


Distribuidor: 


DRO SOFT 


Lo mejor; 


Entretenido 


Lo peor: 


Habituarse al control 




El boton de disparo sirve para acelerar 
y la palanca hacia adelante para dis- 
parar, cunoso, /.verdad? La razon es 
evidente, la mayor parte del juego per- 
manecemos acelerando y no disparan- 
do. Es mucho mas facil, relajado y 
preciso acelerar con el boton de dis¬ 
paro y controlar la direccion del coche 
con la palanca, que hacer ambas cosas 
con la misma. 

De compras 

Uno de los mayores ahcientes del 
juego es la posibilidad de “lr de com¬ 
pras”. Como lo oyes. Antes y despues 
de cada carrera el ordenador nos faci- 
lita un menu en el que podemos com- 
prar algunos interesantes complemen- 
tos para el coche, con lo cual nos sera 
mucho mas facil clasificamos en pri 
mera posicion. 

Los distmtos accesorios a los que 
tenemos acceso son: Un Motor mas 
potente. Canon, Turbo, Frenos Blinda- 
je y un Tanque de Combustible Cada 
uno de ellos dispone de hasta dos ni- 
veles de potencia y, por supuesto, dos 
niveles de precios. El mejor sera el 
mas caro. 

Un detalle bastante gracioso es el 
dependiente de la tienda, un simpatico 
habitante de Jupiter (jsuponemos!) 
que aguardara pacientemente hasta 
que compremos el material necesario. 
Si tardamos mucho en decidimos, gol- 
peara la mesa como quien espera un 
suceso que nunca va a ocurrir 

Como la ma- 
yoria de 
1 o s 
juegos 


En este nivel el suelo es muy 
resbaladizo y peligroso, 
Cuidado en las curvas. 


de cameras de coches, Jupiter’s Mas¬ 
terdrive, admite la posibilidad de com- 
peticion entre dos jugadores. Lo mas 
importante de este aspecto es que la 
pantalla se divide en dos zonas total- 
mente independientes donde cada ju- 
gador puede ver en todo momento lo 
que sucede a su alrededor. 

Si bien asi se pierde mucha visibi- 
lidad (dado su escaso tamano), un pe- 
queno display, situado a un lado de la 
pantalla, nos permite ver en todo mo¬ 
mento nuestra posicion y la de los de- 
mas jugadores. 

Valoracion 

El juego esta muy elaborado, con 
buenos graficos, efectos de sonido. 
musica y velocidad, Es de especial 
mencion el efecto de la mercia, muy 
conseguido, y los distintos ele- 
n mentos que encontraremos 
a lo largo de la carrera. 
Respecto a los defi 
ciencias que hemos 
encontrado: la pan 
talla tan pequena 
en el modo de 
dos jugadores 
(aun disponien 
do del pequeno 
display) y lo di 
ficil que es (al 
principio) hacerse 
con un buen control 
del vehiculo 
Aunque esto ultimo lo 
resuelve la practice y el 
tiempo. 


Sonido: 9 

Graficos: 7 
Adiccion: 9 


En la tienda podemos comprar una gran 
variedad de articulos para mejorar nuestro 
bolido. 


- 




iLri 


MegaOcio 23 

























































ESCAPE 
FROM COLDITZ 


Todo un clasico 


Hace ya tiempo que a nuestras pantallas se asomaba 
eljuego The Great Escape. Eljuego consistia en eseapar 
de la prision nazi mas segura durante la Segunda 
Guerra Mundial. Los que conoctamos el juego de mesa 
“Fuga de Colditz" nos referiamos a el como si de la 
version informdtica de dicho juego se tratase. Ahora 
llega la legitima version del juego de mesa, y lo cierto 
es que mantiene muchas similitudes con The Great 
Escape, aunque tambien notables diferencias. 



En la capilla podemos encontrar algun que otro utensilio para la fuga. 


E l juego reproduce mas fielmen- 
te el desarrollo del juego de 
mesa, aunque se han producido 
algunas adaptaciones que se hacian 
necesarias para no convertir la version 
mformatica en un tablero electronico. 
Asl, en “Escape from Colditz” nos en- 
contramos a un solo prisionero de ca- 


da bando, sumando cuatro en total - un 
americano, un polaco. un bntanico y 
un frances. Cada uno de ellos es ac- 
cesible mediante una de las cuatro pri- 
meras teclas de funcion, mostrando- 
nos la totahdad de la pantalla el entor- 
no del personaje Queda, en conse- 
cuencia, eliminada la posibilidad de 


jugar varias personas a la vez, mclu- 
yendo en papel de alemanes. 

Aqui, como en el juego de mesa 
original, y como en “Great Escape”, 
podemos ser arrestados quedando 
confiscados los objetos que llevase- 
mos en ese momento, aunque al dis 
poner de cuatro prisioneros no tendre 
mos que estar esperando a que nos 
suelten para reemprender la busqueda, 

A diferencia de “Great Escape”, 
aqui no disponemos de tiempo ilimi- 
tado en la forma en que alii sucedia 
Me explico: no existe un limite de 
tiempo fijado, pero la partida acabara 
cuando no podamos controlar a mn- 
gun prisionero, bien por estar recluido 
en una celda, bien por haber sido ma 
tado, o bien por haber escapado, 

Los dos juegos mformaticos rnan- 
tienen muchas mas diferencias entre 
si. En “Escape from Colditz” el piano 
consta de vanos pisos, de forma que 
la superficie de la que disponemos es 
bastante mas ampha. Dado que los 
alemanes no acostumbran a colgar 
cuadros por los pasillos de los dormi 
torios de los prisioneros, no encontra 
remos demasiadas diferencias entre 
las habitaciones y un mapa se convier- 
te en algo indispensable Cunosamen- 
te el mapa no viene mcluido en el jue¬ 
go, y digo cunosamente porque si ha 
cer un mapa puede ser divertido para 
algunos, es una tarea ciertamente pe 
sada para la mayoria (y mas si tene 
mos en cuenta la extension del mapa). 

Por lo demas aqui tambien encon- 
traremos pases. Haves (de dos catego- 
rias), palancas para abnr las puertas 
de baja segundad, disfraces, candiles, 
etc. En el manual se menciona la po 
Sibilidad de coger y dejar objetos, pero 
yo solo he conseguido lo pnmero, lo 
cual no deja de ser un engorro al poder 
perderlos en cuanto nos pillen fuera 
de nuestra area autorizada Supongo 
que al igual que en “Great Escape” ha 
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bra un sitio donde esconder los distm- 
tos objetos que vayamos recolectando. 

La estructura del juego 

Indudablemente el juego es una vi 
deoaventura en toda regia. Conservan- 
do la similitud tanto con la version de 
mesa como con “Great Escape”, las 
partidas pueden hacerse etemas, y co¬ 
mo tambien sucede en aquellos, no 
podemos grabarlas. Esto es un grave 
fallo que ya levanto alguna protesta en 
“Great Escape” y habri'a sido mtere- 
sante, smo obligado, subsanarlo Otra 
vez sera 

El juego se desarrolla sobre una 
perspectiva tridimensional, aunque 
aqui hay un colorido mucho mas pro- 
fuso, sm llegar a extremos de convert- 
ir la prision en una verbena. Hay que 
hacer notar el efecto de luces y som- 
bras, bastante conseguido, y la veloci- 
dad con que se desarrolla el juego du¬ 
rante el paseo por el patio, a pesar de 
aparecer todos los muros empedrados 
y las ventanas Velocidad que contras- 
ta con la exasperante lentitud que se 
alcanza a veces durante los recorridos 
por el interior del castillo, no justifi- 
cados ni siquiera por el tamano de al- 
gunas habitaciones. 

El juego comienza con una presen- 
tacibn en la que se explican objetivos, 
controles y un alentador mensaje en el 
que los alemanes nos dan la bienveni- 
da a Colditz, deseandonos una feliz 
estancia y recordandonos que las fu- 
gas dejaron de ser un deporte aqui ha- 
ce ya mucho tiempo. No en vano Col¬ 
ditz fue en realidad una prision de ma¬ 
xima segundad donde se llevaba a los 
mas valiosos rehenes y a aquellos que 
habian mtentado fugarse anteriormen- 
te (y que, obviamente, no lo const 
guieron) 

El juego, desde luego, se presenta 
como un desafio para rato. El desarro- 
llo mtenta asemejarse at del juego de 
mesa, pero en realidad esta mas cerca 
de la version mformatica no oficial. 
Como defectos, se echa de menos un 
manual de mayores dimensiones e m- 
formacion (se dedican dos pagmas de 
unos 10x7 cm. a explicar el objetivo 
por ldioma: evidentemente no se 
abunda en detalles), y el mapa. Tiene 
tambien una falta de sonido importan- 
te, ya que durante el juego solo se oye 
el sonido de los pasos (podemos ca- 
minar o correr, lo cual repercute sor- 
prendentemente en una mayor veloci¬ 
dad) y algiin efecto que mtenta simu 
lar el sonido de una puerta forzada con 
una palanca y cosas similares. Por el 



Las escaleras nos facilitan el acceso a 
los diferentes pisos del castillo 

contrario, la musica de presentacion y 
la que aparece al acabar la partida son 
de muy buena calidad y estan bastante 
trabajadas, aunque cuadran mas con 
un argumento de accion de nuestros 
di'as que con una situacion de guerra. 

Respecto al movimiento lo tinico 
que se me ocurre es que no es malo, 
a excepcion de la lentitud ocasional ya 
mencionada. Resulta cuando menos cu 
rioso el que con una sola secuencia de 
sprites se haya podido representar tanto 
el cammar por un suelo liso como la 
subida y bajada de escaleras, gracias a 
un perfecto calculo de la posicion en la 
que se debe imprimir el spnte. 

Y poco mas queda que comentar de 
“Escape from Colditz”. No es dema 
siado original, no tiene una tecnica es 
pecialmente depurada. pero si te gusto 
Great Escape seguro que Escape from 
Colditz te atrae. Si Great Escape no te 
atrajo, echa un vistazo a las fotos. A 
mi manera de ver Great Escape atraia 
poco en parte por la austeridad de sus 
graficos, una austeridad que no se da 
en Escape from Colditz. 

Ricardo Palomares 






Los graficos del patio son los que mas 

destacan por su definition. 


Desde el teclado, podemos obtener una 
pantalla de information sobre el estado 
de tada una de nuestras unidades. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Una nueva version, esta vez arro- 
pada con el sello oficial, del juego 
de mesa que tan famoso fue hace 
algunos afios. Atractivo aunque no 
es ni mucho menos sorprendente. 


OTRAS VERSIONES: 


Amiga, Atari ST y CBM 64. 


Creador: 


DIGITAL MAGIC SOFTWARE. 


Distribuidor: 


SYSTEM 4 


Lo mejor: 


Los graficos. 


Lo peor: 


Lento en ocasiones y muy complejo. 


Sonido: 7 

Graficos: 8 
Adiccion: 7 
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La iebre del oro 



En la selva debemos tener cuidado con los animates, pueden hacer fracasar 
nuestra mision 


Ducktales, las 
conocidas 
PatoAventuras de la 
television, ya estdn en 
nuestros ordenadores. 
El Tio Gilito, forgito, 
Juanito, Jaimito, 
MacQuack e incluso 
Ungenio Tarconi son 
protagonistas de esta 
aventura. No es que 
esten todos los que son 
pero si son todos los 
que estdn. 

B asado en famosi'simos persona- 
jes creados por Walt Disney, 
Ducktales nos pone en el pe- 
llejo del Tfo Gilito y, como tal. nos 
veremos en la apremiante necesidad 
de conseguir oro, oro y mas oro. 

Elconcurso 

La histona nos cuenta que un pato 
ricachon llamado Magnate ha retado 
al Ti'o Gilito a un singular concurso: 
el que, en el plazo de treinta dias, con- 
siga mayor cantidad de dmero habra 
ganado y se convertira en el Pato del 
Ano, con la gloria y honores que ello 
coni leva. 

Desde su oficma, Gilpato puede ob- 
tener mformacion sobre empresas, in¬ 
versions, cotizaciones... Todo este 
trabajo llega a agotar incluso al pato 

mas resistente, asf que nunca viene 
mal darse un banito en la hucha de 

dmero Un buen chapuzon en la pisci¬ 


na de monedas ayuda a tonificar las 
plumas y» con suerte, puede llegar a 
ser lucrativo si en la zambullida en- 
contramos alguna antigua moneda que 
creiamos perdida y que vale una for- 
tuna. Pero no todo va a ser diversion, 
en seguida habra que volver al trabajo 
y al centra de control. Allf podras ac- 
ceder al mapamundi del Tfo Gilito y 
elegir sobre el un lugar para explorar 
sus riquezas naturales. 

Volando voy, volando vengo... 

Una vez escogido el destino, nos 
trasladamos al aeropuerto donde Mac- 
Quack nos esta esperando con su cha- 
tarra voladora. Asumiendo ahora el 
papel del mtrepido piloto, nuestra in- 
mediata tarea es despegar y llegar sin 
mas contratiempos al pafs de destino 


El vuelo se convierte en ocasiones en 
una desesperada carrera contra el 
avion del pato Magnate. 

Habiendo ya aterrizado, contamos 
con la inestimable ayuda de los Jove- 
nes Castores, que nos advierten de los 
posibles peligros de la jungla o la 
montana y, en muchas ocasiones, se 
juegan el tipo en el lugar del Tfo Gilito 
intentando conseguir oro o diamantes. 
Los objetivos de nuestras exploracio- 
nes son muy numerosos y estan repar- 
tidos por todo el mundo, pero se redu- 
cen basicamente a cuatro localizacio- 
nes: montanas, cavemas, jungla y sa¬ 
fari fotografico. Transcurndos los 
treinta dfas de plazo, se comprobara 
en la balanza de Macarron cual de los 
dos patos ha obtenido mas riquezas y, 
por tanto, ganado el concurso. 
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VERSION COMENTADA: 
PC 


OTRAS VERSIONES: 


Creador: 


PROEIN S.A. 


Lo mejor: 


Los grdficos y el sonido. 


Lo peor: 


1 


DISNEY SOFTWARE 


Distribuidor: 


Valoracion tecnica 

Las fotograffas de la caja de presen¬ 
tation casi habfan conseguido enga- 
iiamos. Sus maravillosos graficos del 
mas puro estilo Disney parecian ga- 
rann'a suficiente de calidad. Realmen- 
te, el argumento de este juego junto 
con la popularidad de los protagonis- 
tas hacia presagiar un completo exito 
o, cuando menos, una pequefia y en- 
traiiable maravilla. Pero, lamentable- 
mente, el resultado obtemdo deja bas- 
tante que desear, ^Motivos? Una cu- 
nosa mezela de arcade y estrategia 
que no entretiene lo suficiente y la 
tediosa y continua carga desde disco 
son los argumentos prineipales de esta 
aseveracion. 

Como viene siendo habitual, Duck- 
Tales es un juego que utiliza claves 
como medida de proteccion. Afortu- 
nadamente, solo hay que mtroducir la 
clave correspondiente al comienzo de 
cada partida, con lo que la perdida de 
tiempo por esta causa es minima Pero 
empezar a jugar y desesperamos por 
la lentitud del programa es todo uno. 
La constante y ya mencionada carga 
desde disco junto a la exasperante eal- 
ma con que se mueven los sprites en 
algunas ocasiones (la fase de la cueva 
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El conjunto. 


nos hace sospechar que el reloj de 
nuestro PC es un simple reloj de cuco) 
componen una, no demasiado brillan- 
te, taijeta de presentation para este 
DuekTales, 


Si, los grdficos son muy bonitos y 
tambien, la musica es buena. Pero 
a estas alturas no vamos a confor- 
marnos con mirar y escuchar; los 
juegos son para jugar y si no hay 
adiccion, mal asunto... 


Amiga, Atari ST, PC y Commodore 
64 . 
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POWERMONGER 


Menor categoria, mayor calidad 



Seguro que la mayoria de vosotros recorddis el 
juego Populous. De innegable corte estrategico, 
Populous nos convertia en un Dios que tenia que 
dirigir ios destinos de sus fieles, consiguiendo al 
tiempo que estos derrotasen a los seguidores del 
Dios maligno. 


E n Powermonger hemos descen- 
dido de categoria (posiblemen- 
te por lo mal que lo hicimos 
anteriormente), pero a cambio la cali¬ 
dad del programa ha alcanzado cotas 
aun mas altas. 

La historia que da pie al juego nos 
explica que nuestros dominios fueron 
destruidos por un inoportuno seismo, 
desgracia que nos llevo a vagar con 
un punado de subditos en busca de un 
lugar donde reedificar nuestro remo 
El lugar fue encontrado, pero he aquf 
que los territonos perteneci'an a otro 
rey. Nuestra tarea sera lr conquistando 
cada uno de los pequenos territories 
en que se divide el amplio mapa que 
compone el campo de juego. 

A partir de un argumento tan senci- 
llo como este se construye un progra¬ 
ma de innegable e inmejorable cali¬ 
dad, mucha origmalidad y un vasto 
abanico de posibihdades. 


Inmensidad de opciones 

Si algo no le falta a Powermonger 
es opciones. Tras elegir si queremos 
comenzar una nueva conquista o con- 
tinuar una partida anterior, entramos a 
la pantalla principal donde, si supera- 
mos la proteccion anticopia, comenza- 
mos a gozar con casi todos los senti- 
dos. A la perfecta ambientacion grafi- 
ca y el constante desafio a que se ve 
sometida nuestra mente se anade un 
sonido que no puede ser explicado con 
unas pocas palabras y al que haremos 
referenda posteriormente. Pero vaya- 
mos con las opciones. 

Hasta ahora, casi todos los juegos 
de estrategia que ponian en nuestras 
manos el mando de un ejercito se “li- 
mitaban” a lucha, desplazar tropas, di- 
vidirlas, agruparlas y mantenerlas en 
forma alimentandolas adecuadamen- 
te, lo cual no es poco. En Powermon 
ger tenemos tambien la opcion de ha- 


cer alianzas con pueblos que no esten 
bajo nuestro domimo, convertir parte 
de nuestras tropas en civiles, hacerlos 
dedicarse a cortar arboles, e incluso 
fabricar objetos que luego tengan dis- 
tmtas utilidades, entre los que se en- 
cuentran catapultas o espadas. i,A que 
parece mcreible? Pues, ademas, la 
creacion de uno u otro de estos objetos 
no depende exclusivamente del azar. 
Asf, por ejemplo, el caracter del capi- 
tan del regimiento determinant si los 
objetos son predominantemente ar- 
mas. Por su parte, la existencia en las 
cercanfas de la aldea de minas (se re- 
conocen porque el pueblo esta en una 
zona alta y cuenta con una torre: nues¬ 
tro punto de partida es una mma), co- 
merciantes o Pescadores, contribuiran 
tambien a que se construyan espadas, 
caiiones o barcas. 

Los objetos no pueden contruirse en 
cualquier parte. Utilizando un pnnci 
pio de logica, tal como que las herra- 
mientas necesarias para construir, cor¬ 
tar, soldar, dar forma a los metales, 
etc. no suelen llevarse encima, sino 
que se encuentran en talleres o herre- 
rfas, sera preciso alcanzar una aldea 
en la que haya “workshop” (taller), 
costrucciones claramente diferencia- 
bles en el juego a simple vista. 

Como ya he comentado, podemos 
mtentar alianzas con los pueblos ya 
mstalados. Esto, que facilitara enor- 
memente nuestra tarea, sera mas y 
mas dificil de conseguir a medida que 
avancemos en el juego y vayamos 
conquistando temtorios. Para mtentar 
alianzas debemos pulsar con el punte- 
ro en el icono correspondiente y mar- 
car luego en una localizacion adecua- 
da (el sonido nos confirmara si la elec- 
cion es correcta). Entonces ofrecere- 
mos un tributo y recibiremos respues- 
ta, que puede ser de tres tipos: afirma- 
tiva, amable negativa y asquerosa ne- 
gativa. La amable negativa consiste en 
decir que “no, gracias”, mientras que 
la asquerosa negativa (las expresiones 
son de cosecha propia y no aparecen 
como tales en el manual, lo cual es 
perfectamente logico) consiste en reu¬ 
se en nuestra cara y, eventualmente. 
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atacamos. Las alianzas nos dan dere- 
cho a coger comida y a utilizar la al- 
dea para construir objetos, asi como 
nosotros permitimos lo mismo con el 
otro pactante. Las alianzas pueden 
romperse por actos de alguno de los 
dos bandos que atenten contra el otro. 
Eso provoca una batalla inmediata que 
desembocara a su vez en la posibili- 
dad de perder la misma o conquistar 
la aldea. 

Tenemos tambien la posiblidad de 
espiar con nuestro capitan (el ejecutor 
directo de nuestras ordenes) al enemi- 
go, para conocer la posicion de ciertos 
pueblos. Asi no gastaremos hombres 
ni regalos en hacer la guerra o propo- 
ner alianzas que no den resultado (los 
pueblos pueden ser de tres tipos: alia- 
dos, enemigos o neutrales - resulta tan 
absurdo proponer una alianza a un 
enemigo como luchar contra un pue¬ 
blo neutral sin mtentar aliarse). 

Podemos tambien reclutar hombres, 
transferirlos de una armada a otra. co- 
merciar con la gente, conocer detalles 
de casi cualquier cosa presente en la 
pantalla de accion, coger comida de 
una aldea amiga, dejar comida, repar- 
tir comida entre pueblos colindantes, 
reclutar hombres, licenciar hombres 
(dejarles irse de la tropa), mventar o 
construir, llevar esos inventos, dejar- 
los, atacar. volver a casa y establecer 
el caracter del capitan. 

El capitan puede comportarse de 
tres maneras: postura pasiva, neutral 
o agresiva. La postura pasiva implica 
que el capitan saiga huyendo con su 
tropa si oye una pelea cerca, por ejem- 
plo; la postura neutral no provocaria 
ninguna reaccion en el capitan ante la 
misma situacion y la postura agresiva 
conducirfa al capitan (y su tropa) a 
entrar en batalla aunque no tuviera in- 
tereses directos. Naturalmente, esta es 
solo una de las situaciones donde la 
postura adoptada por el capitan ejer- 
ceria mfluencia en el juego. El mismo 
proceso de mvencion se ve afectado 
por el caracter del capitan. Asi, una 
tropa con un capitan agresivo produ 
cira preferentemente armas, mientras 
que en otros casos se produciran ob¬ 
jetos mas versatiles como barcas o 
marmitas (muy utiles para comerciar). 

Otro punto interesante es que noso¬ 
tros partimos con un unico capitan, 
pero a medida que vayamos avanzan- 
do podremos encontrar otros que se 
unan a nuestro remo. De esta forma 
multiplicaremos las posibilidades de 
realizar acciones simultaneamente. 
Lamentablemente, sospecho que lo de 



encontrar otros capitanes no debe de 
ser nada facil. 

Las posibilidades son muy supe- 
nores a las mostradas, pero bastan pa¬ 
ra hacerse una idea de como funcio- 
nan las ordenes que podemos dar y los 
factores extemos que las condieionan. 

La pantalla 

La pantalla no parece haber cam- 
biado mucho a simple vista. Con un 
nuevo decorado y una nueva disposi- 
cion del mapa general, la estructura 
sigue siendo la misma Sm embargo 
se han anadido opciones y se han me- 
jorado muchisimo los graficos. Las 
opciones mas destacables son, aparte 
de las concemientes a la tropa, la po- 
sibihdad de ralentizar el juego por si 
utihzamos el Amiga 3000 para jugar 
(suspiros..,), la opcion de cambiar el 


angulo desde donde vemos el mapa de 
detalle y una interesante opcion de 
zoom. En lo que concieme a los gra¬ 
ficos hay que mencionar que son de 
mucha mayor calidad y que tanto en 
zoom ampliado como en reducido las 
acciones que adoptan los hombrecillos 
son perfeetamente reconocibles. En- 
contraremos tambien pajaros que hui- 
ran al pasar cerca una tropa, ovejas 
pastando, y veremos como cuando el 
capitan acampa enciende un fuego y 
se sienta junto a el, manteniendose la 
tropa formando un circulo a una dis¬ 
tance prudente. 

El colorido ha mejorado bastante. 
Dado que en el juego se tienen en 
cuenta los cambios climaticos (jComo 
no!), veremos Hover y nevar, asi como 
los arboles en flor, con las hojas par- 
das y pelados, o el campo helado tras 



Durante el juego podemos apreciar los cambios climatologicos. En esta pantalla 
esta nevando. 
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bxiste la posibilidad de hacer un zoom de pantalla y de girar el piano. 


fuera poco, el capitan que tengamos 
seleccionado contestarS con un 
“Yeahh!” mas o menos apagado segun 
la aceion que le hayamos ordenado 
sea un desastre a su modo de ver o no. 
Ademas oiremos su respiracion (no es 
cachondeo, lo juro). Si la respiracion 
es agitada algo va mal; por el contra- 
rio, si respira pausadamente todo fun- 
ciona bien. Conecta el Amiga a una 
cadena y dale volumen. Te sentiras m- 
merso completamente en una pelicula 

Conclusion 

Fmalmente, por si alguien sigue le- 
yendo y no ha ldo a comprarselo ya, 
comentare otros aspectos como el mo- 
vimiento o la onginalidad. 

Powermonger es, ante todo, un jue- 
go de estrategia, y como tal, el movi- 
miento no es un factor pnmario, a pe- 
sar de lo cual no hay pegas en la flui- 
dez del movimiento. Tan solo algo de 


una nevada. Ademas, los munecos tie- 
nen un diseno mas estilizado que los 
hace mas crefbles. El resultado es sor- 
prendente. 


Elsonido 

Con las referencias de la pantalla, 
^que cabe esperar del sonido? Mas de 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Noes solo la segunda parte del Po¬ 
pulous. Es un intento de hacer un 
juego definitivo, un intento que es- 
td mucho mas cerca del exito de lo 
que puedas creer. Esta vez no lo 
recomiendo, pero estds avisado: la 
gente te senalara con el dedo y dir a 
“Ese es el que no quiso comprarse 
el Powermonger”. 


OTRAS VERSIONES: 


Amiga, Atari ST y PC. 
BULLFROG 

DRO SOFT 


1 



(Zy y° Que pongo aqut?). 
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Caracteristicas del capiidn. 


Job: 

"SSression: 

Locality: 
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Speed: 
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irrging- S Pikes 



uno pensara que todo. Pues si, exac- 
tamente eso. Para no extenderme, of- 
remos el crepitar del fuego, el ruido 
de la tropa al marchar, el balar de las 
ovejas, el sonido de las espadas y las 
flechas al luchar, el serrucho cuando 
estemos mventando algo, etc... Por si 


dificultad al girar el decorado porque 
podemos encontramos conque no dis- 
ponemos de angulo de vision, un pro- 
blema que se resuelve dismmuyendo 
el zoom con el que observamos. 

En cuanto a la originalidad, es un 
continuador de Populous (y problable- 
mente no el ultimo...), pero no creo 
que haya muchos juegos como este en 
el mercado. Un control suficientemen- 
te preciso al que nos acostumbraremos 
en breve tiempo, la opcion de conectar 
dos Amigas via modem o via Data- 
link, poder repetir zonas del mapa y 
alguna otra cosa mas que de seguro se 
me queda en el tmtero hacen de Po 
wermonger practicamente completo. 

Ricardo Palomares 
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,..Has Sogrado salir vivo de Cozumel... 
> due ahora ocurra solo tu eres respdrti 


De nuevo te encuentras en aguas 
desconocidas y frente a tierras extranas. 

En esta nueva aventura deberis bustar 
ia ciudad sagrada de CHICHEN ITZA, 
alravesando los templos de I ULUM y C08A. 
Selvas, panlanos conagosos, pasadizos 
ocultos, objetos magitos, ritos ancestrales y 
los peligros mas inesperados que solo 
el mejor de los aventureros puede superar, 
te aguardan en el interior de ... 
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E l juego se desarrolla en un ta- 
blero compuesto de 92 casillas, 
con dos lagos infranqueables y 
veinte fichas para cada jugador, entre 
las euales se encuentran los siguientes 
rangos: explorador, mtnero, sargento, 
teniente, eapitan, comandante, coro- 
nel, general, manscal y espia. Hay 
tambien dos piezas especiales, que son 
las bombas y la bandera. 

Como es logico, el sargento es mas 
que el mtnero y que el explorador y 
por lo tanto puede elimtnarlos. El co¬ 


mandante puede al eapitan, al temen- 
te, al sargento, al mtnero y al explo¬ 
rador y asi es con todos los demas. 
Hay alguna exeepcion como el espia, 
que puede al martscal y a la tnversa o 
el mtnero, que es el untco que puede 
desactivar las bombas. 

La mision de cada uno de los juga- 
dores es atrapar la bandera del contra- 
no, una tarea nada fact! que puede ha- 
cerse con cualqutera de las fichas, ex- 
ceptuando las bombas y la bandera, 
que no mueven. 


Convertirse en un 
perfecto estratega, 
decidir la disposicion 
de las tropas y dar 
las ordenes de 
ataque, son algunas 
de las tareas que a 
muchos de nosotros 
siempre nos han 
gustado. Y es esto es 
precisamente lo que 
vamos a tener que 
realizar en este 
esplendido juego de 
estrategia. 


Al empezar a jugar y durante todo 
el transcurso de la partida, no vemos 
las fichas del contrano, no sabemos 
donde esta la bandera ni las bombas y 
la victoria depende de la estrategia 
que utilicemos: atacar, defender o am- 
bas cosas a la vez El prtmero en ha- 
cerse con la bandera del enemtgo sera 
el ganador. 

Las opciones 

Uno de los aspectos mas fuertes de 
Stratego son las opciones. Podemos 
escoger el ttpo de tablero con el que 
vamos a jugar (original, elasico o mo- 
derno), el tipo de fichas (onginales, de 
ptedra o de madera), el ntvel de difi- 
cultad (hasta un total de ctnco, desde 
sargento hasta martscal) e incluso, si 
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Las fichas azules parecen estar pasandolo mal. (PC VGA) 


Vno de los menus de opciones nos permite seleccionar la colocacion de las piezas. 


vamos a jugar una sola partida o, por 
el contrario, una campana. 

Otra de las opciones mas interesan- 
tes que ineorpora Stratego es la posi- 
bilidad de grabar partidas o la coloca- 
cion de las fichas asignandole un nom- 
bre, ahorrandonos de esta forma la du¬ 
ra y fatigosa tarea de colocar las fichas 
cada vez que deseemos jugar, 

Como es de suponer, de otra forma 
no tendria sentido la anterior opcion, 
tambien podemos cargar las partidas 
o la disposieion de las tropas que pre 
viamente hayamos grabado, Ademas 
el juego tambien dispone de un amplio 
repertorio de colocaciones estrategi- 
cas que podemos seleccionar desde un 
menu de opciones 

Finalmente 

Stratego es un juego con un acaba- 
do muy bueno, muchas opciones y 
grafieos de gran colorido. Recomen 
dado a todos los fanaticos de este tipo 
de juegos y a los que desean probar 
algo nuevo. 

No obstante, los buenos jugadores 
no encontraran un buen rival en este 
programa, ya que el nivel de difieultad 
no es, ni mucho menos, lo que se po 
dia esperar de un juego de este tipo. 


VERSION COMENTADA: 
PC 


Stratego es una fiel version del jue¬ 
go de tablero que no desmerece lo 
mas minimo respecto a su version 
original. Los grafieos estan muy 
bien realizados (en alta resolucion) 
y tan solo podemos poner contra el 
pare don el nivel de juego del pro¬ 
grama: muy bajo. 


OTRAS VERSIONES: 


PC, Amiga y Commodore 64. 


Creador: 


ACCOLADE 


Distribuidor: 


DRO SOFT 


Lo mejor. 


Muy entretenido y completo. 


Lo peor: 


No opone suficiente resistencia. 
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SUPER SKWEEK 


El retorno de Skweek 


Hace un par de afios salio a la luz el juego Skweek, 
con la firma de Loriciel. Ahora vuelve a invadir 
nuestras pantallas el gracioso personaje peludo 
cuyo principal cometido no es otro que el de pintar 
la vida de rosa. 



Para pasar de fase debemos pintar todas las losas de color rosa. 


P ara aquellos que no conozean la 
idea basica de la que parte 
Skweek, dire que consiste en 
cambiar de color las baldosas de una 
determinada area, esquivando los ene- 
migos que nos aceehan. Una vez eam- 
biadas todas las baldosas al color co- 
rrecto, la pantalla se da por concluida 
y pasamos a otra en la que nos esperan 
nuevos peligros y dificultades. 

Este desarrollo os sonara a muchos, 
y juegos como el Pogo de las maqui- 
nas ya lo utilizaban, aunque en este se 
utilizaban formas tridimensionales. 
En Skweek y Super Skweek la pers- 
pectiva adoptada es “a vista de pajaro” 
sobre un tablero bidimensional, y los 
movimientos son mucho mas faciles 
de eontrolar Por supuesto, el juego no 
es m mucho menos solamente esqui- 
var enemigos y cambiar baldosas. 
Aqui hay una ingente cantidad de bal¬ 
dosas con efectos diferentes, asf como 


la posibilidad de disparar a los enemi¬ 
gos, recoger monedas, comprar mejo- 
ras de todo tipo, e meluso tenemos a 
nuestra disposicion la posibilidad de 
compartir el juego con un amigo, o 
disenar nuestras propias pantallas... 

Por lo demas el juego sigue siendo 
el mismo perro con distinto collar, 
aunque tiene un punto a favor: una 
mnegable adiccion. Pero entremos en 
profundidad, que es un sitio que esta 
al fondo a mano lzquierda (o a mano 
derecha, dependiendo de si entras de 
frente o de espaldas). 

Bienvenido a profundidad 

Lo primero que merece la pena des- 
tacar es que el juego tiene 225 mveles, 
con lo que probablemente llegara an¬ 
tes el abummiento que el final del jue¬ 
go. Cada nivel tiene una pequena es- 
cena introductory en la que el rey de 
los skweeks nos comenta sucintos de- 


talles sobre lo que nos espera. En al- 
gunos mveles ademas de cubrir baldo¬ 
sas tendremos objetivos secundanos 
como rescatar skweekettes (mozas de 
buen ver, pero en version skweek), 
acabar con determinados monstruos, 
etc. 

Los mveles se encuentran agrupa 
dos por islas, para facilitar un descan 
so cada cierto tiempo al esquizofreni- 
co que intente acabarse los 225 nive- 
les en una sola tarde. Los mveles son 
mas y mas complicados de resolver 
segun vamos avanzando, pero en casi 
mngun caso la dificultad es tan alta 
como para hacemos desistir al primer 
mtento. 

Hay una inmensa cantidad de bal¬ 
dosas diferentes, y conviene saberse 
el significado de todas, porque de la 
misma forma que un buen uso de ellas 
reducira nuestro trabajo, olvidarse de 
su significado puede traemos graves 
problemas. Estan, por supuesto, las 
baldosas de siempre, que aunque no 
las anuncia mngun famoso en la tele 
son de una gran cahdad, y tenemos 
luego una larga lista que mcluye bal¬ 
dosas con fleehas en su superfieie, las 
cuales senalan la direceion hacia la 
que saldremos disparados al pisar so¬ 
bre ellas; hay tambien baldosas que se 
encuentran en el aire, y que deberan 
ser alcanzadas mediante el uso de 
otras baldosas como UP, o LIFT; te¬ 
nemos baldosas heladas, que nos ha 
ran deslizarnos hasta salir de encima 
de ellas, baldosas que aparecen y de 
saparecen (nenufares), baldosas que 
se convierten en muros cada cierto 
tiempo, algunas que permiten el acce- 
so a la tienda, otras que provocaran el 
cambio de color de las que tienen cer- 
ca (las que estaban sin cambiar, se 
cambian a rosa; las que ya estaban 
cambiadas, se “deseambian”, obligan 
donos a pasar de nuevo sobre ellas o 
sobre la baldosa que produce el cam¬ 
bio), y asi con otras cuantas. 

Existe una amplia variedad de ene¬ 
migos, que en la mayorfa de las oca- 
siones no representa mngun cambio 
en la forma de eliminarlos: un eertero 
disparo bastara en la mayorfa de los 
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casos, excepto cuando se trate de una 
bolita negra con pinta de piojo, la eual 
precisa de un disparo especial Los 
enemigos al morir dejan una moneda 
que contribuye a aumentar nuestra 
cuenta corriente, la cual gastaremos 
en proveernos de diversos utiles al en- 
trar en la tienda (la baldosa marcada 
como COME IN). Alii podemos obte- 
ner objetos como los cuatro disparos 
diagonales, los cuatro horizontales, 
los ocho disparos (lo cual es todo un 
lujo), los disparos en zig-zag, boome¬ 
rang.,., todos ellos para mejorar nues¬ 
tra potencia de ataque. En la tienda 
disponemos tambien de escudos, tur¬ 
bo para correr mas, bigpaint para pm- 
tar baldosas adyacentes a aquellas so- 
bre las que pasamos nosotros al mis- 
mo tiempo, y la posibilidad de cono- 
cer nuestro estado (dinero, puntos, 
mejoras que llevamos, etc.), saltarnos 
alguna pantalla, e mcluso obtener vi- 
das extras, para aumentar las diez con 
las que comenzamos la partida. La m- 
mensa mayoria de estos objetos pode¬ 
mos obtenerlos gratis mientras juga- 
mos, puesto que aparecen ocasional- 
mente esparcidos por las baldosas. 

En euanto a las formas de morir, 
existen varias Por un lado, esta la po¬ 
sibilidad de que alguno de los "malos” 
nos toque, lo que supondra el decre- 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Simple y adictivo. Super Skweek 
incorpora las habituates mejoras 
sobre su antecesor y la posiblidad 
de competir dos jugadores a un 
tiempo, asi como un sencillo editor 
de pantallas. El resultado es un 
juego divertido. 



LORICIEL 


Distributor: 


PROEINSA 


Lo mejor: 


Adictivo. 


Lo peor: 


Falta music a durante el juego. 


Sonido: 6 

Graficos: 8 
Adiccion: 9 


mento automatico de una vida. Pode¬ 
mos tambien caer por algun agujero 
sin baldosa (cuidado con los nenufa 
res), o bien encontrarnos encima de 
alguna baldosa-muro cuando cambia 
de lo primero a lo segundo Por ulti 
mo, podemos quedamos sin tiempo 
Aunque no esta demasiado ajustado, 
si nos dedicamos a ganar dinero (es 
dedr, a cargamos a todos los enerm 
gos) en lugar de cumplir nuestra tarea, 
nos encontraremos con el tiempo pe 
gado al... bueno, exactamente ahL 

Pasando a la parte de diseno de ma 
pas, lo tinico que se puede decir es que 
vale para crearte tus propias pantallas, 
de una forma relativamente faeil y que 
permite cambiar desde el nombre de 
la pantalla hasta la sincronizacion de 
las baldosas basculantes (nenufares y 
baldosas-muro). 

Volvamos al juego, pero ahora des¬ 
de una parte tecniea Como de cos 
tumbre, empezamos por los graficos, 
que son los mas indicados para este 
tipo de juegos. Se trata de graficos 
simpaticos, con munecos que recuer 
dan a bolitas de peluche con ojos y 
boca, y en eualquier caso muy eolo- 
nstas, lo cual es logico dado el espintu 
del juego. 

Por su parte el sonido contiene di¬ 
gital izaciones de comicas expresiones 
como “|Oh, oh!” Parecen tonterias, 
pero ayudan a hacer mas divertido el 
juego, y la primera vez arrancan mas 
de una sonrisa. Por supuesto, hay tam¬ 
bien sonido de disparos y musiquilla 
al coger bonus y objetos similares, sin 
embargo, el sonido no cubre lo sufi- 
cientemente bien el juego y se echa de 



Una vision general del mapeado del 
juego. 

menos alguna musica que acompane 
a Skweek. Las dos umeas musicas que 
aparecen lo hacen al cargar el juego y 
al acabar la partida, y no merecen un 
comentario especial. 

El juego puede controlarse por joys¬ 
tick (conectado en eualquiera de las 
dos puertas) o por teclado, y se maneja 
perfectamente Quizas se echa de me¬ 
nos en algunos momentos el poder ha¬ 
cer diagonales, pero no ningun otro 
ineonveniente. 

La adiccion es alta, lo cual es total- 
mente normal tratandose de un juego 
sencillo y con mucha accion, al que 
sin embargo no le faltan opciones para 
dar vanedad a la partida. A esto se 
anade el que la dificultad este muy 
bien medida y pique sin desesperar. El 
resultado de todo esto es que Super 
Skweek es un juego atractivo, que no 
defraudara a nadie que busque diver¬ 
sion. Algo que, por desgracia, cada dia 
es mas diffcil de encontrar sin entrar 
en complejas videoaventuras, sofisti- 
cados simuladores o avanzados juegos 
de estrategia 

Ricardo Palomares 
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Un nuevo concepto 


Un resumen rdpido del argumento del juego seria 
imaginarse inmerso en una atmosfera similar a la 
de la pelicula "Blade Runner". Una trama 
misteriosa, un mundo hostil y muchos problemas te 
esperan si penetras en B.A.T. 


B A.T son las siglas de Bureau 
of Astral Troubleshooters, algo 
asi como la Oficina de Franeo- 
tiradores Interplanetarios Fue ereada 
por una delegacion de la Nueva Con- 
federaeion Terrestre (NTC.) eomo 
unidad de aceion para resolver proble¬ 
mas en los mundos colonizados De- 
bido al fracaso en su primera gran in- 
terveneion la B A T fue ofieialmente 
disuelta, convirtiendose en una orga¬ 
nization ultraseereta, disfrazada de 
centro medico. B.A T. posee un grupo 
de agentes especializados, entrenados 
para soportar todo tipo de presiones 
fisieas y morales, a los que se les 1 m- 
planta un B O B (Biodirectional Or¬ 
ganic Bioputer) en su brazo derecho, 
una especie de ordenador orgameo 
que controla gran parte de su ser. 

BAT. ha recibido el encargo de 
acabar con la amenaza de Vrangor, un 
loco mantatico y un gemo a la vez, 
que ha escapado de la careel junto con 
un tal Merigo. Vrangor ha mandado 
un mensaje aB AT en el que conmi- 
na a las autondades a desalojar Sele- 
nia bajo la amenaza de volar la prin 
cipal ciudad de este planeta, Terrapo 
lis. Selenia es una importante fuente 


de recursos al hallarse en este mundo 
el mayor yacimiento de dixtrosina y 
licox. los cuales, al ser conveniente- 
mente tratados dan lugar al Khergol, 
el principal combustible de la galaxia, 

Nosotros asumimos el papel del 
agente encargado de encontrar y eli- 
minar a Vrangor y Merigo Como 
agentes secretos que somos, y debido 
a la sospecha de que en el ambito gu- 
bernamental existe un traidor, debe- 
mos prescindir de toda ayuda oficial 
en la busqueda de ambos sujetos. A 
los ojos tanto de la policia como de la 
poblaeion seremos un extranjero en 
Selenia, y como tal nos veremos so- 
metidos a cierta reticencia en nuestro 
trato con ellos. Por cierto, se me habia 
olvidado decir que nos encontramos 
en el siglo XXII 

El juego 

BAT se controla con el raton en 
su practica totalidad Nuestro objetivo 
es movernos por una inmensa y a me- 
nudo peligrosa ciudad intentando en 
contrar pistas de los malhechores, lo 
cual, sm ser un tema muy machacado, 
no es tampoco un argumento total- 
mente original, pero el revolueionario 


sistema de juego convierte a B A T. en 
algo totalmente nuevo. 

La tomea general del juego es la de 
una pantalla semiestatiea que repre- 
senta nuestro angulo de vision. En de- 
terminados puntos del decorado el 
puntero movido por el raton cambiara 
de forma, indieandonos que en ellos 
se pueden realizar ciertas acetones 
Asf, si en la pantalla inicial colocamos 
nuestro puntero encima del guardia de 
la lzquierda, podremos entablar una 
conversacion que nos proporcionara 
un valioso consejo sobre nuestro com- 
portamiento en Terrapolis. Si lleva 
mos el puntero un poco mas a la iz- 
quierda tendremos acceso a una cabi- 
na de telefonos 

Al lr utihzando estas opciones nos 
veremos acosados por un alto numero 
de menus que reflejaran las posibili 
dades con las que contamos a la hora 
de preguntar, de mantener una conver¬ 
sacion o de luchar Si pulsamos el bo 
ton izquierdo del raton cuando el pun 
tero es el emblema de B.A.T. (algo asi 
como un circulo en el interior de una 
elipse) tendremos acceso al B.O.B 

El B O B. esta compuesto por cua 
tro programas El pnmero nos da un 
informe de nuestra situaeion actual 
experience, mvel, inteligeneia, fuer 
za, reflejos, etc. El segundo programa 
muestra nuestra condicion fisiea si te- 
nemos hambre, estamos hendos, can 
sados... Este programa se eonvertira 
en nuestro mdicador de como nos en 
contramos. 
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El tercer programa nos ofrece un 
electrocardiograma, permitiendonos 
cambiar la velocidad de nuestro pulso, 
asi' como escoger el tipo de lenguaje 
que queremos entender Hay que tener 
en cuenta que en Selenia hay tres tipos 
de habitantes: terrestres, aliens y ro¬ 
bots. A los pnmeros los entenderemos 
siempre, pero para entender a los otros 
sera necesano cambiar al lenguaje ne- 
cesano 

Por ultimo, la euarta funcion del 
B.O B nos permite realizar algo des- 
conocido hasta ahora en los juegos de 
ordenador (sus creadores lo aseguran 
asi, y yo no conozco hasta ahora nin- 
gun juego que lo haya permitido) - po- 
demos erear, salvar, cargar, y ejecutar 
programas de alto mvel, con un hmi- 
tado repertorio de instrucciones, desde 
luego, pero el hecho es que podemos 
controlar mediante programas edita- 
dos por nosotros algunas tareas ruti 
nanas como vigilar si debemos comer 
o beber, o la traduccion de lenguaje 
cuando hablamos con aliens o robots. 
Concretamente disponemos de ocho 
ordenes. trece parametros y cinco 
mensajes (parametros especificos para 
la orden Display). La mtroduccion de 
esos cinco mensajes constituye la uni 
ca accion del juego en la que usaremos 
un dispositivo que no sea el raton para 
controlar el juego. 

Mas acerca de Terrapolis 

En Terrapolis eneontraremos bares, 
hoteles, clinicas, tiendas de armas, 
Fast-Food Centers (los cuales se tn- 
ventaron a finales del siglo XX en uno 
de los mayores actos crimmales contra 
la dignidad del ser humano), parques 
ludicos, discotecas, y en numerosas 
ocasiones, ambientes poco recomen- 
dables para un forastero Ciertos luga- 
res estan bastante escondidos y no se¬ 
ra facil llegar avanzar las pnmeras 
partidas la estructura labenntica de la 
ciudad y una increible factlidad para 
granjearnos enemistades tanto por el 
lado oficial como entre los habitantes 
de Selenia. La tarea de hacer un mapa 
no sera facil, habida cuenta de la for 
ma en que se nos presentan las panta- 
llas, que hacen tomar al juego la forma 
de un comic en el que las vnietas se 
superponen unas a otras, Por su parte, 
a lo largo de dos cortas partidas he 
aprendido que robar a la gente es muy 
tentador, pero por lo general no con 
tnbuye mas que a hacernos ingresar 
durante dos dias en la carcel, retardan- 
do nuestra mision (se me olvido decir 
que Vrangor dto diez dias de plazo 


para desalojar Selenia. ese es nuestro 
tiempo para encontrarlo) Guardar 
nuestro dinero tambien nos servira para 
permanecer mas tiempo en la partida 

Valoracion 

Ya hemos visto que la idea es total- 
mente revolueionaria, Veamos si ha si 
do llevada a la practica de forma ade- 
cuada 

Empecemos, como es usual, por la 
parte grafica, que es lo primero que 
define al juego y que en B A T. tiene 
una importancia sobresaliente, al pro 
porcionarnos mformacidn sobre lo 
que sucede a nuestro alrededor En 
primer lugar hay que decir que se trata 
de graficos estaticos aproximadamen 
te en un 98%. Solo algunas pequeiias 
ammaciones que pueden ser elimina- 
das del juego y que no tienen mayor 


cometido que el de servir de adorno. 
Por tanto, el movimiento es nulo du 
rante casi todo el juego. Los graficos 
son estampas tipicas de una ciudad fu- 
tunsta y decadente, con tonos ocres 
que crean un ambiente sombrio y de- 
sasosegado. Desde luego hay que ad 
mitir que para tratarse de graficos es¬ 
taticos la sensacion de estar mmersos 
en una ciudad llena de vida y violen 
cia esta muy conseguidd. 

El sonido esta compuesto por una 
musica de presentacion al comienzo 
del juego y otra que se repite incesan- 
temente durante el mismo. La opcion 
de quitarla nos dejara sumidos en el 
mas profundo de los silencios. que sin 
embargo es preferible a cualquier am- 
bientacion de tipo normal Ninguna de 
las dos musicas son de una calidad 
destacable, y estan construidas sobre 


B A T tiene un desarrollo similar a las paginas de un comic. Segun avanzamos 
estas se Iran superponiendo (Amiga) 
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la base del juego, eomo musicas futu- 
ristas. 

La originalidad es muy alta. Supo- 
niendo que este no sea el unico juego 
que incorpora el peculiar sistema de 
j'uego, lo que no cabe duda es que no 
habra muchos mas de cinco juegos 
que utilieen el mismo sistema de con 
trol Por otra parte el argumento, aun- 
que conocido, se ha llevado con mu- 
cha profundidad, y el utilizar el rol 
como forma de juego ha desembocado 
en la posibilidad de seguir jugando in- 
cluso despues de conseguir el objetivo 

La dificultad es muy alta, aunque 
probablemente tras unas cuantas par 
tidas no nos sintamos como extranos 
en Terrapolis y nos sea pan comido 
ganar dinero o ligar (una tarea que 
intuyo decisiva para llevar a cabo 
nuestro fines). La dificultad se ve m- 
crementada por el metodo de control. 


que en numerosas ocasiones nos limi- 
tara bastante. A pesar de que en el 
manual se menciona el empeno que 
los creadores de B.A.T. pusieron en 
hacer que el juego no limitase al ju- 
gador, lo cierto es que los menus si- 
guen limitando mucho al usuano du¬ 
rante una conversaeion, en eontrapo- 
sieion con la introduccion manual de 
texto. 

Para concluir con la crftiea sobre el 
juego como programa, accion y adic- 
cion. La pnmera sera un tanto escasa 
las primeras partidas, si nos movemos 
despacio (al fin y al cabo, somos pa- 
letos en la Ciudad), y la adiecion se vera 
sensiblemente rebajada si nos movemos 
depnsa, perdiendonos las posibilidades 
que nos ofrece cada pantalla 

Pasemos a comentar los mayores 
defectos (si hemos dedicado sesenta o 
setenta lineas a las virtudes, justo es 


que dediquemos diez a los defectos). 
El primero y mas importante es que 
todos los textos se encuentran en in¬ 
gles. A pesar de reconocer que la len 
gua de Shakespeare es la mas utilizada 
en el mundo de la informatica, no esta 
de mas remarear que cuando se trata 
de un juego con tanto texto la posibi¬ 
lidad de elegir la lengua nativa seria 
de agradecer. 

Por otra parte, el sonido es desas- 
troso durante el juego O no oimos 
nada, o soportamos una musica lo su 
ficientemente eorta como para levan- 
tar protestas entre la audiencia. Una 
buena banda sonora habrfa convertido 
a B.A.T. en una pelicula de Ridley 
Scott (el director de Alien, Blade Run¬ 
ner y Black Rain). 

Como conclusion, B.A.T. es un jue¬ 
go de rol muy selectivo que en ningun 
caso puede considerarse un producto 
de masas. Es importante recordar esto, 
porque la calidad del juego esta muy 
por encima de lo que puede sugenr la 
puntuacion que hay que otorgarle para 
defimr la atraccion que puede provo- 
car en los poteneiales compradores. 

Ricardo Palomares 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


B.A.T. es, ante todo, un nuevo con- 
cepto en juegos de rol. Partiendo 
de esto, y teniendo en cuenta las 
opciones que ofrece, opciones tales 
como definir las caracteristicas del 
personaje o programar su unidad 
bioelectronica, es necesario hacer 
hincapie en su forma de control 
que lo convierte en un producto se¬ 
lectivo aunque de innegable calidad. 


OIRAS VERSIONES 


Amiga. 


Creador: 


VBISOFT 


Distribuidor 


PROEINSA 


Lo mejor: 


Verdaderamente original y con una 
perfecta ambientacion. 
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WORLD 

CHAMPIONSHIP 

BOXING 

MANAGER 


Dejemonos de polemicas en torno a la 
dureza del boxeo. Lo cierto es que es un 
deporte que apasiona a muchos. iQue no te 
pierdes los combates en la tele pero no 
subirtas a un ring ni atado?. Bueno, hay 
otras maneras de entrar en el mundo del 
boxeo sin jugarte los dientes. 


W orld Championship Boxing 
Manager (Boxing Manager 
para los amigos) es un jue- 
go de estrategia en el que encarnamos 

el papel de un sufndo manager de bo¬ 


xeo. Nuestra mision consiste en hacer- 
nos eon un equipo de boxeadores lle- 
varlos a las mas altas eimas de los dos 
eonsejos de control (WCIB o FWB) y, 

, : .por que no?, convertir a uno de ellos 


en eampeon de los pesos pesados. Fa- 
eil ino?. 

El juego se carga con una buena 
presentaeion. Tras ella teeleamos 
nuestro nombre y luego selecciona- 
mos a los boxeadores que queremos 
umr a nuestro plantel. Realizados es- 
tos pequenos tramites, pasamos direc- 
tamente a nuestra oficina y a la dura 
tarea de fabricar un eampeon. 

En la oficina 

Sentados en nuestro eomodo sillon 
(que para eso somos los jefes) nos dis- 
ponemos a realizar el duro trabajo dia- 
rio, Podemos darnos un paseo por el 
gimnasio para comprobar el plan de 
entrenamiento que siguen nuestros bo¬ 
xeadores o por la sala de entrenamien 
to para hacernos una idea del estado 
fisico de los muchachos. Dentro de la 
oficina es logicamente donde desem- 
penamos las tareas mas importantes 
para nuestro negocio. El telefono se 
eonvertira en herramienta fundamen¬ 
tal de trabajo. Gracias a el podremos 
concertar peleas con los pupilos de 
otros apoderados. No olvideis que un 
boxeador que no pelea. no gana ti'tulos 
ni nada de nada. 

Como sucede en toda buena oficina 
que se precie, contamos con la inesti¬ 
mable ayuda de una eficaz seeretaria. 
Su mision consiste en pasarse el dia 
escribiendo a maquina y en proporcio- 
namos la informacion que necesite- 
mos del fichero: ranking mundial o 
regional actualizado, contratos, re¬ 
cords de peleas... Merece especial 
ateneion la animacion de la seeretaria. 
iQue se le va a hacer!. Al fin y al cabo 
estamos en una sociedad machista, O 
eso dicen. 

En la agenda personal tenemos cua- 
tro apartados - 

• Eleceion de animaciones: pode¬ 
mos eliminar o activar la animacion 
de la seeretaria cuando se acerca al 
fichero, la del coche cuando nos din- 
gimos al pabellon, la del comentansta 
presentando a los contendientes y la 
del mismo presentador anunciando el 
ganador del combate. Al final acaba- 
reis dejando solo la de la seeretaria. 
Que nos conocemos. 

• Fechas de peleas: todos los vier- 
nes hay combate. En nuestra agenda 
aparecen reflejadas las fechas corres- 
pondientes a la semana actual y a la 
siguiente. 

• Habilidades de boxeo - datos re- 
feridos solo a nuestros pupilos Resis- 
tencia, defensa, precision, fuerza, 
aguante, velocidad 
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• Records: dates disponibles de to- 
dos los boxeadores que maneja el pro- 
grama. 

Junto a la agenda y siempre encima 
del eseritorio hay un cestillo para la 
correspondencia. Todos los sabados 
nos llegan por carta los resultados de 
las peleas y los lunes recibimos el pro- 
grama de los combates para el proxi¬ 
mo viernes. Tambien por correo, los 
distintos consejos de control confir- 
maran o denegaran las fechas de las 
peleas de nuestros boxeadores. 

Concertando un combate 

Ya hemos dicho que la herramienta 
principal del manager es el telefono. 
Armados con el, emplearemos tactieas 
mas o menos sucias para elegir con- 
trincantes. Asi, podremos llamar a 
nuestros secuaces Cojo y Flojo para 
que hagan de espias por los gimnasios. 

Una vez escogida la “vfctima” ten- 
dremos que concertar la pelea con el 
manager correspondiente. Obtenemos 
una lista completa de ellos al seleccio- 
nar el telefono. Segi'm que dfas nos 
resultara mas o menos dificil encon- 
trar algun pardillo con el que pegar- 
nos Cuando consigamos hacer nego- 
cios habra que regatear en la fecha de 
la pelea y, sobre todo, en el porcentaje 
que nos llevaremos. Si, por fin, logra- 
mos concertar un combate tendremos 
que hacer una nueva llamada al co¬ 
rrespondiente organismo o consejo 
para eonfirmar la fecha. lmportante: si 
no lo hacemos en el mismo dia de la 
llamada al empresano perderemos la 
ocasion de concertar esa pelea 

Viernes, el dia D 

Como ya sabemos, todos los vier¬ 
nes, boxeo. El pabellon se llena hasta 
la bandera para contemplar el desafio 
de los pug lies Cuatro emocionantes 
combates haeen las dehcias, semana a 
semana, de los espectadores Ese mis¬ 
mo dia nuestra eficaz secretaria nos 
recuerda que hay combate y nos avisa 
si lucha alguno de nuestros pupilos. 
La verdad es que no resulta de mucho 
interes asistir a las peleas si no com¬ 
bate mnguno de nuestros boxeadores. 
Ya en el pabellon, podremos perma- 
necer sentados en el bar hasta que se 
anuncie alguna pelea de nuestro inte¬ 
res Es muy importante saber aleccio- 
nar a nuestro boxeador y hacer las ve- 
ces de entrenador diciendole si tiene 
que tomar una actitud atacante o de 
fensiva, pelear sucio, ser conservador 
o buscar el Knock Out. Hay que men- 
cionar que en mngun momento podre¬ 



mos ver la pelea en si. Todo lo que 
veremos sera a los contnncantes en 
sus respectivos rmcones y despues a 
los comentanstas radiando el comba¬ 
te. Es deeir, en mngun momento po¬ 
dremos tomar parte activa en la pelea, 
que se desarrollara en base a las ca- 
racteristicas de nuestro pupilo y segun 
las indicaciones que le hayamos suge- 
ndo al comienzo. 

A medida que vayamos ganado 
combates, nuestra posicion en el ran¬ 
king ira subiendo. Llegar a campeon 
del mundo no es tarea faeil, prevengo. 

El control del juego 

Hacernos con el control de Boxing 
Manager es realmente facrl. Utilizan 
do umcamente el raton seleccionamos 
todos los menus necesarios con tal 
seneillez que no merece m explicacion 
m consulta al manual. Lo que si hay 
que comentar es el factor tiempo en el 
juego. En Boxing Manager no nos 
agobiara el avance inexorable del re- 
loj. El tiempo viene marcado por un 
calendario y solo pasaremos al dia si- 
guiente cuando lo consideremos opor- 
tuno. 

Valoracion 

Boxing Manager es un juego bas 
tante entretemdo si te gustan este tipo 
de simuladores Los graficos tienen un 
mvel aceptable, la musica esta bastan- 
te bien aunque a las tres horas y ca- 
torce minutos exactamente, cansa. Los 
efectos sonoros (publico en el estadio, 
golpes y quejidos de los boxeadores) 
no estan del todo mal, aunque alguno 
en particular podria mejorarse 



En el Amstrad CPC los graficos son 
menos detallados y sin animaciones 
(secretaria), pero cumplen su cometido. 


VERSION COMENTADA: 
AMIGA 


Un juego simpatico, bien realizado 
pero sin alardes tecnicos. Se hubie- 
ra agradecido alguna secuencia del 
combate y ya, puestos a pedir, po- 
der participar en el, En definitiva, 
bastante bien. 


OTRAS VERSION ES. 


Spectrum, Amstrad CPC y Amiga 


Creador 


GOLIATH GAMES 


Distribuidor: 


SYSTEM 4 
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NO TE PIERDAS Nl UN EJEMPLAR BE TU REVISTA 

EIEMPLARES ATRASADOS 



SINCLAIR OCIO 


N" 2 ABRIL 89 295 PTS 

Todo sobre ROGER RAB 
BIT Juego y pelicula Taller 
MARCOFONO Ron alas a tu 
magmacibn Ammacion por 
ordenador Pokes Trucos 
y Cargadores JUEGOS 
Mata Han Munsters SDI 



SINCLAIR OCIO 


N s 3 MAYO 89 295 PTS 

HACKERS Piratas informa- 
trcos DormJon GONZZA- 
LEZZ. TALLER La earrera 
de TURBO CUP Pedalea 
con PERICO DELGADO 
ANIMATOR CPC Plus D 
Umdad disco Spectrum 



SINCLAIR OCIO 


N° 4 JUNIO 89 295 PTS 

Preparate FUTURAS Dl 
VERSIONES Discover para 
CPC Spectrum Imprimir 
graficos desde CM RAM 
DOS RENEGADE III i Bata 
lla final ? GANA UNA IM- 
PRESORA DMP 2000 



SINCLAIR OCIO 


tf' 5 JULIO 89 295 PTS 

HAZ DEPORTE GANA UNA 
IMPRESORA DMP 2000 
ESTE VERANO CON Alter 
native W Games Explo 
ding Fish Speedball Video 
limpic Final Assaul Super 
test Emilio Butragueno 



SINCLAIR OCIO 


N 1 ' 6 AGOSTO 89 295 PTS 

TODOS LOS JOYSTICKS 
ESPECIAL LISTADOS CPC 
Spectrum PCW MUSIC 
MACHINE Musica en CPC 
TALLER DE HARDWARE 
Triproyecto Estival JUE 
GOS Stormlord Teenage 



SINCLAIR OCIO 

N s 7 SEPT 89 295 PTS 

CONCURSO Y ANIVERSA 
RIO DINAMIC TXT CPC 
SOPA DE LETRAS Juegos 
RED HAT EL CORSARIO y 
muchos mas MUSIC MA 
CHINE Trucos Pokes y 
Cargadores para PC 


SINCLAIR OCIO 

N e 8 OCTUB 89 295 PTS 

BATMAN en tu ordenado; 
EL MUNDO DE LAS AVEN 
TURAS CONVERSACIONA 
LES Taller de Hardware 
TESTERONE GUNSTICK 
tComo funciona ?. JUE 
GOS Krom el Guerrero 



SINCLAIR OCIO 

N 6 9 NOVI 89 295 PTS 

MOT Nuevas tecmcas de 
programacibn TALLER DE 
HARDWARE Proyecto Re 
fire TEST IMPRESORAS 
DMP 3000 TRUCOS PO 
KES Y CARGADORES para 
PC PCW CPC y Spectrum 



SINCLAIR OCIO 
NM0DICI 89 295 PTS , 

Vive el Com c 1 Los me|o 
res |uegos Tintin en la Lu 
na Jabato Capitan Ameri 
ca Spiderman Capitan 
Trueno y Tom y Jerry 
APRENDE A PROGRAMAR 
CON OPERA SOFT 



SINCLAIR OCIO 

N“ 11 ENERO 90 295 PTS 

APRENDE A PROGRAMAR 
CON OPERA SOFT TALLER 
DE HARDWARE Proyecto 
TELBA STOP PRESS Au 
toedscibn en el CPC SOFT 
WARE Rutina Fill (Spec 
trum) 



SINCLAIR OCIO 


NM2FEBR 90 295 PTS. 

SOFTWARE PROFESIONAL 
APRENDE A PROGRAMAR 
CON OPERA SOFT TALLER 
DE HARDAWRE Proyecto 
DIXiXONA Editor de cabe 
ceras (CPC ) Editor de ca- 
racteres 



N 13 MAR 90 295 PTS 

Histona del SOFTWARE 
APRENDE A PROGRAMAR 
CON GAME SOFT TALLER 
DE HARDWARE Proyecto 
DIXIXONA TRUCOS PO 
KES Y CARGADORES Para 
Spectrum CPC PC Y PCW 



SINCLAIR OCIO 


NM4 ABRIL 90 295 PTS 

MAQUINAS PARA JUGAR 
Consultor de aventuras 
Aprende a programar con 
OPERA SOFT ENTREVISTA 
TELETXTP TALLER DE 
HARDWARE Proyecto 
‘Luisa Lane TRUCOS 




MEGAOCIO 


N 5 15 MAYO 90 375 PTS 

PELICULAS en tu ORDENA 
DOR. LOS 30 MEJORES 
TRUCOS Acaba tus juegos 
SOFTWARE Contabilidad 
(CPC ) TALLER DE HARD 
WARE Proyectos INTE 
RRUPTUS 



MEGAOCIO 


N S 1B JUNIO 90 375 PTS 

GUIA DEL JUGADOR Dra 
gons B eath y Pipemama 
JUEGA LOS MUNDIALES 
EN CASA Comentamos los 
mejores juegos DIGI 
VIEW GOLD 4 0 Un nuevo 
mundo en Amiga 


















































NO TE PIERDAS Nl UN EJEMPIAR BE TU REVISTA 

EJEMPLARES ATRASAPOS 



MEGAOCIO 

N° 17 JUL-AG 90 500 PTS 

ELVIRA i ADIOS MUN 
DIAL EXTRA EXTRA Gra- 
(icos para M'CRODESIGN 
DEVPAC SPECTRUM Er 
samblado; desensambla 
dor AMIGA ACTION RE 
PLAY 


MEGAOCIO 

N« 18 SEP 90 400 PTS 

SOFTWARE EDUCATIVO 
Aprende mgles LOS NUE 
VOS AMSTRAD CPC PLUS 
LA GUIA DEL JUGADOR 
Maniac Mansion TRUCOS 
POKES Y CARGADORES 
JUEGOS Colosus Chess X 


MEGAOCIO 

N e 19 OCTU 90. 400 PTS 

ENTREVISTA Mike McKmght. 
(Teclista de MADONNA) NO 
TICIAS DICK TRACY Guia del 
Jugador COLORADO INDIA 
NA JONES (2* Parte ) TRU 
COS POKES 


MEGAOCIO 

N e 20 NOV 90 400 PTS 

Ammacion con DISNEY 
Novedades TOMAEIAWK 
Analisis GAME BOPY Jue 
gos y trucos para tu CON 
SOLA DICK TRACY EL 
JUEGO Guia del Jugado" 
NORTE YSUR 


MEGAOCIO 

N” 21 DICI 90 400 PTS 

Especal Navidad Guia de 
consolas Soluciones Kha 
laan Corporation 
JUEGOS Spiderman Cave¬ 
man Indianapolis 
TRUCOS CPC Listados 
Correo 



MEGAOCIO 

N- 22 ENERO 91 400 PTS 

ROGUE TROOPER el gi 
gante azul Programas de 
musica Trucos pokes y 
cargadores 


^Que no pudiste comprar aquel ejemplar en el 
que se comentaba tu juego favorito, aquel cursillo 
tan interesante de programacion o los siempre 
utiles Talleres de Hardware? 

; APROVECHA AHORA ESTA 
OPORTUNIDAD! 


CUPONDEPEDIDO 

si, RUEGO ME ENVIEN LOS SIGUIENTES EJEMPLARES ATRASADOS AL PRECIO DE 
PORTADA(GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS): 

EJEMPLAR N e : 

Nombre: 

Direccion: 

Localidad: 

Provincia: 

FORMA DE PAGO: 

□ CONTRA REEMBOLSO 

□ TALON A NOMBRE DE BMF GRUPO DE COMUNICACION, S.A. 


COMPLETA TU COLECCION 






























PRINCE 
OF PERSIA 



La princesa estd triste. iQue 
tendrd la princesa?. Pues 
nada, lo tipico, que la han 
encerrado en lo alto de una 
torre y que el malo de la 
peltcula quiere hacerla su 
esposa a la fuerza. 



thwm 




El tiempo pasa y 
la princesa no 
puede esperamos 
eternamente. 


(PC VGA) 


S i hubiese vemdo antes a este pf 
caro mundo, el argumento de 
este juego me traerfa nostalgi- 
eos recuerdos de viejas pelfculas mu- 
das con Valentino, Fairbanks Jr.. Si 
aquellos heroes de los que se enamo- 
raron nuestras abuelas y que se pasa- 
ban la vida rescatando hermosas don- 
cellas de las garras del malvado hu- 
biesen nacido en los sesenta, segura- 
mente habrian prestado su rostro y su 
nombre para la caratula de este juego. 
jPero ya no se hacen pelfculas como 
las de antes... (suspiro)!. La nuestra es 
la generacion de la hamburguesa, del 
telefax y de la violencia en el futbol. 
i.Donde queda espacio para el roman- 
ticismo y para las bellas historias de 
amor 9 . Pues muy sencillo, en nuestros 
ordenadores personales. ^Que no?. 


6 Es que no os resulta conocido el tema 
chieo-busca-chica en la mayona de 
los videojuegos?, Pues ya esta. 

Erase una vez... 

Prince of Persia nos traslada al 
Onente Medio en una epoca en que el 
petroleo se consideraba como una es- 
pecie de barro sucio y pegajoso. De 
todas formas la gente no era mmensa- 
mente feliz ni mucho menos porque, 
aunque no habfa armas quimieas ni 
porquerias de ese estilo, ya hacia mu¬ 
cho que se habfan inventado las gue- 
rras. Precisamente, el Sultan Imir Iffic 
se encontraba guerreando en el extran- 
jero y habia dejado a su hija, fa Prin¬ 
cesa, sohta en el palacio. El gran error 
del Sultan fue dejar como regente en 


su ausencia al Gran Visir Jaffar, per- 
fido y rum donde los haya. 

No habfa hecho el Sultan mas que 
despedirse cuando el malvado Jaffar 
agarro a la pobre Pnncesita de los pe- 
los, asf por las buenas, y la arrojo sm 
ningun miramiento a la mazmorra de 
la Torre de las Lamentaciones. 

-”,'Te casaras conmigo?" 

-"jJamas!" 

-"Muy bien. Unas cuantas semanas 
a pan y agua te haran cambiar de pa- 
recer. Y cuando te eonviertas en mi 
esposa yo sere el nuevo Sultan" 
Pobre chica. Menos mal que en 
aquellos momentos te encontrabas tu, 
intrepido aventurero, merodeando por 
aquella zona y no por casualidad, la 
verdad sea dicha. Recuerdas aun cuan¬ 
do la viste por primera vez ^verdad?. 
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Fue en la India, hace apenas dos me- 
ses, cuando entraste precipitadamente 
por la ventana de su habitaeion huyen- 
do de la guardia real por razones que 
no vienen al caso. ^Recuerdas su bello 
rostro, sus ojos azules, sus hermosos 
labios...?. Entonces no sabfas quien 
era ella pero lo que pronto adivinaste 
es que a partir de aquel momento seria 
la duena de tu corazon jVaya susto 
que se llevo y que dulce fue su sonnsa 
cuando le contaste, tartamudeando, el 
motivo de tu inesperada y escandalosa 
irrupcion! ^Recuerdas eomo te oculto 
de los guardias que te perseguian y 
como prometio no contar a nadie todo 
lo que allf habfa sucedido?. Sabfas 
bien que haber visto su rostro sin el 
velo te llevarfa a la muerte si llegase 
a saberse. ,Que bello gesto!. “Este se¬ 
ra nuestro secreto. Espero que nos vol- 
vamos a ver” dijo ella cuando escapa- 
bas sigilosamente por la ventana. 

; Y ahora corre el rumor de que ella, 
la hija del Sultan, ha sido secuestrada 
por el Gran Visir!. ;Que osadia!. Pues 
nada, a rescatarla tocan 


Eljuego 

Prince of Persia seria la tfpica vi- 
deoaventura con pequenos elementos 
de arcade si no fuera por un punto 
muy, pero que muy destacable que 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Un juego bastante majo con un 
movimiento excelente. El sonido es 
escaso y practicamente se reduce a 
una musiquilla de presentacion y a 
otra de despedida. Los efectos so- 
noros durante la partida son ade- 
cuados. Merece la pena echarle un 
vistazo (y hasta dos o tres). 


OTRAS VERSIONES: 


Amiga, PC, Atari ST y Amstrad 
CPC. 


Creador: 


BRODERBUND 

DRO SOFT 

La animacion. 


Lo peor: 


El escaso sonido. 



Sonido: 5 

Graficos: 8 
Adiccion: 7 



En las escenas de lucha debemos desenfundar rdpidamente la espada, de lo 
contrario podemos perder todas las vidas. (CPC) 



Tras un buen trago, podremos 
continuar nuestro camino con nuevos 
ammos. ;Cuidado con las pociones 
azules! (Amstrad CPC) 

merece especial atencion: el movi¬ 
miento. 

Efectivamente, las secuencias de 
animacion son numerosfsimas y muy 
bien estudiadas. Contemplar el salto 
del protagonista, como trepa a un ni- 
vel superior, como corre, frena o se 
agacha es un espectaculo que merece 
la pena. Pocos juegos (por no decir 
que ninguno) hemos visto para CPC 
con esta eahdad de movimiento. 

Los graficos estan en MODE 0 y 
las pantallas son todas muy parecidas. 
Podrfa pensarse que entre la cantidad 
de secuencias de movimiento (que de- 
ben ocupar bastante memona) y la 
monotonia de las pantallas, el resulta- 
do final seria un juego mediocre en 
cuanto a adiccion. Pero la verdad es 
que resulta bastante entretenido jugar 
con este Prince of Persia. La mtere- 
sante opcion de poder cargar partidas 
sm tener que comenzar siempre desde 
el mvel 1 ayuda a no cansarse del jue¬ 
go y a mantener un mvel de adiccion 
bastante adecuado. 

El juego consiste en lr avanzando 
por las distintas estancias del palacio 
hasta llegar a la Pnncesa. La mayorfa 


de las veces tendremos que usar la 
mtehgencia y obrar con cautela mas 
que con velocidad y reflejos La sen- 
sacion de reahdad es completa, tanto 
por el estupendo y ya comentado mo¬ 
vimiento como por los efectos de las 
trampas y cafdas en nuestro personaje. 
Asf, una cafda desde lo mas alto nos 
produce la muerte, desde una altura 
menor gasta un poco de energfa y des¬ 
de un lugar relativamente bajo solo 
nos hace agacharnos segun el logico 
efecto de la gravedad En nuestro 
deambular por los pasillos eneontrare- 
mos utiles pociones rojas que recargan 
la fuerza vital y venenosas pocimas 
azules, asf como una util espada. Otras 
jarras rojas y verdes nos proporciona- 
rdn ciertas ventajas, pero son diffciles 
de encontrar Y ya, para terminar, un 
par de consejos: 

• Busca habitaciones secretas Pue- 
des encontrar utiles pociones eseondi- 
das. 

• Si no eres muy diestro con la es¬ 
pada, prueba a saltar sobre los enemi- 
gos Con un poco de practica y de 
suerte conseguiras evitar la pelea. 

David Burgos Prieto 


VERSION PC/AMIGA 


Las versiones de Prince of Persia 
para PCy Amiga son practicamen- 
te identicas. Difieren un poco, 16- 
gicamente, en el sonido, pero tanto 
en una como en otra maquina este 
es uno de los puntos flojos si bien 
es superior en Amiga. Los graficos 
del personaje, bastante bien defini- 
dos, acompanados de un movi¬ 
miento excepcional (de lo 
mejorcito que hemos visto) son el 
maximo atractivo de este juego. 


MegaOcio 45 














































TDENES ALGO QUE CAMBIAR, COMPRAR O VENDER 9 
O QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...? 




Vend 0 


*ComP r0 


Coifl unl 




Estos anuncios estdn reser 
vados exdusivamente a par- 
ticulares y sin objetivos co- 
merciales: ofertas de traba- 
i°, intercambio y venta de 
material de ocasion, crea¬ 
tion de dubes, cambio de 
experiencias, contactos y 
cualquier otro servicio util 
a nuestros lectores. Los 
anuncios de venta e in¬ 
tercambio de progra- 
mas no originates sc¬ 
ran rechazados sis- 
temdticamente. 


Envfa este cup6n 
con 50 sdlos a 
MFGAOCIO. 

C/Garcta de Paredes 76 
Dpdo. 1A 
28010 Madrid 


MEGAOCIO no garantiza ningun plazo de publica- 
ci6n y se reserva el derecho a publicar los anuncios. 


POR FIN! 

La revista que estabas esperando 
todos los usuarios del PCW. 
Sdcale el 100% de sus posibilidades 
a tu PCW con programas, utilidades, 

trucos, ayudas, etc. 
Si quieres tener una herramienta 
eficaz para tu ordenador PCW, 
no lo dudes, Tu revista: 

PCW MAGAZINE 


iCOMO PARA 
PERDERSELA! 










Ano III N 9 25 Abril 1991 


Premios 
para juegos 
de consola 

E ste ano, corno el anterior, 
estaran presentes en la Eu- 
ropean Computer Trade 
Show: Nintendo, Sega \ Atari, 
presentando sus tonsolas > 
nuevos videojuegos. Ahora, 
por primera \e/ \ gracius al 
auge de las consolas, se han di- 
\ersificado los premios en mas 
eategorias, pudiendo acceder 
los juegos de consola. 


St-tAOW vr THE. 


v * 



PRO TENNIS TOUR 



U bi Soft ha realizado 
la conversion de su 
fantastico Pro Tennis 
Tour para la consola 
Amstrad GX 4000 Es 
este un soberbio simula- 
dor de tenis con un mas 
que aceptable nivel de 
graficos y sonido, y de 
gran velocidad de movi- 
mientos. Esperemos que 
los senores de Ubi se 
ammen y lancen pronto 
el Pro Tennis Tour 2 para 
la GX 4000. 

Especialmente reco- 
mendado para los aman- 
tes del tenis. 



SHADOW 
OF THE 
BEAST 

O cean ha lanzado el famoso Sha¬ 
dow of the Beast para el Commo¬ 
dore 64 y para la consola GX 4000 en 
cartucho. Como podeis suponer, los 
graficos, sonidos y movimiento son 
todo lo buenos que se podia esperar. 



UN 

JOYSTICK 

ORIGINAL 


L a industria avanza saltando obsti- 
culos y barreras. Desde USA nos 
llega la noticia de un nuevo joystick 
para Nintendo llamado Power Glove. 
Lo cunoso del invento es que tiene 
forma de guante y son los movimien- 
tos de la mano enguantada los que 
controlan la accion. Power Glove se 
esta vendiendo en los Estados 
Unidos al precio de 90 dola- 
res; aun desconocemos 
si se distribuira en 
nuestro pais y a 
que precio. 
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GREMLINS 2 


Ya estan aqui de nuevo 


Seis aitos despues han vuelto para seguir 
divirtiendonos eon sus diabluras. Son eomo 
ninos pero mas feos y, sobre todo, mucho mas 
peligrosos. 



Gizmo a solas, sin enemigos. Extraha. 


L a histona es por todos conoci- 
da. Los Gremlins o, mejor di- 
cho, los Mogwais, son como 
ositos de peluche, suaves, unas cnatu- 
ras encantadoras de misterioso origen, 
Pero hay tres cosas que no debes ol- 
vidar si no quieres que se conviertan 
en peligrosos monstruitos: no expo- 
nerlos a la luz directa, no mojarlos y 
no darles comida despues de media- 
noehe. 

Como es de suponer, alguna de es- 
tas reglas resulta viofada porque si no, 
no habrfa histona ni juego m nada de 
nada. La aventura comienza en el la- 
boratono genetico Clamp Gizmo re¬ 
sulta mojado accidentalmente y, como 
resultado, surgen cuatro nuevos Mog¬ 
wais. Las nuevas generaciones resul¬ 
tan siempre mas rebeldes y conflicti- 
vas que las de sus progemtores, Asi, 
los nuevos Gremlins tardan poco en 
traer preocupaciones y quebraderos de 


cabeza a todo el mundo. Algunos m- 
cluso se dedican a saciar su sed con 
los productos del laboratono genetico, 
para disgusto y reprobacion de sus se¬ 
res mas queridos. Resultados: uno de 
ellos se transforma en Gremlin elec- 
tnco y otro en monstruosa arana por 
efecto de sendas pociones. Y es que 
el vicio de beber no conduce a nada 
bueno. 

El objetivo del juego consiste en 
acabar los cinco niveles (camino de la 
oficina, por los conductos del aire 
acondicionado, en el centra Clamp, en 
el laboratono y en el centra de con¬ 
trol), derrotando a los cuatro malvados 
Gremlins de turno Para ello. Gizmo 
cuenta con un armamento terrorifico 
que va desde el lanzamiento de toma- 
tes y de clips para papeles hasta el uso 
de cenllas para quemarle las cejas a 
los enemigos 


Gremlins 2 es un interesante arcade 
de vista cenital tipo Commando con 
un extenso mapeado y libertad de mo- 
vimientos en todas las direcciones. 
Los enemigos son multiples y varia- 
dos, y existe un gran numero de obje- 
tos interesantes que podemos recoger 
o comprar en las tiendas. Ai destruir 
a un enemigo obtenemos, principal- 
mente, bolas de cnstal que sirven de 
dinero en la tienda de Mr. Wing. En 
dichas tiendas venden depositos de 
energia que mejoran nuestras armas y 
vidas, entre otras cosas. Tambien hay 
objetos que acaban con gran parte de 
los enemigos en pantalla, taladros que 
proporcionan inmunidad y relojes que 
inmovilizan al personal. 

La musica es excelente y muy va- 
riada, los graficos de las presentacio- 
nes y a lo largo del juego, tambien. 
Falla un poco el scroll de los escena- 
nos, un poco brusco a veces, pero el 
conjunto del juego se merece una nota 
bien alta. 

El acabado del juego es digno de 
mencion. No resulta habitual en los 
juegos para la Nintendo Entertainment 
System incluir presentaciones tan ela- 
boradas y con animaciones tan sober- 
bias como en el caso que nos ocupa. 
Al comienzo de cada nivel se nos de- 
leita con una pequena introduccion 
ammada que, respetando el argumento 
de la pelicula, nos pone perfectamente 
en situacion Bomto detalle que se 
agradece. 




Sonido: 

Graficos: 

Adiccion: 


9 

9 

8 
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L a apacible vida de Douglas 
Quaid empieza a tambalearse 
por culpa de extranos suefios 
que le hacen dudar de su verdadera 
identidad. La clave de todo parece ha- 
llarse en Memory Call, empresa dedi 
cada al implante de falsos recuerdos. 
Douglas acude con el proposito de ad- 
quirir un recuerdo similar al de los 
suenos que tanto le atormentan. Pero 
una vez alii surge lo imprevisto, por- 
que comienza a tener plena conciencia 
de que sus suenos son verdaderos re¬ 
cuerdos, con una nitidez propia de la 
realidad. Finalmente resulta que la vi¬ 
da con su esposa en la Tierra es real- 
mente una tapadera, que el no es quien 
ere fa ser y que sus suenos sobre una 
vida en Marte son reales. es todo 
un recuerdo implantado?. 

Hay que reconocer que el argumen- 
to de Total Recall es mcrefblemente 
atractivo y original La barrera que se- 
para realidad y fantasia resulta tan fra- 
gil que en ningun momento de la pe- 
Ifcula sabemos con certeza donde es- 
tamos. Ultimamente, tras todo exito 
en taquilla surge la inevitable conver¬ 
sion en videojuego Siempre se ha cri- 
ticado este proceder porque en mu- 
chas ocasiones se ocultaban juegos de 
dudosa calidad tras una caratula con 
tftulo de pelfcula famosa. Y en este 
caso, asf es. 

El juego consiste basicamente en ir 
destrozando enemigos, ya sea a pune- 
tazos, ya sea con algun tipo de arma 
(pistola, ametralladora, laser o minas), 
recoger capsulas de energfa y poco 
mas. Bien es cierto que hay muchos 
juegos que con esta misma idea gene¬ 
ral son superadictivos y han triunfado 
plenamente pero, por desgracia, no es 
este el caso. El argumento de Total 
Recall se prestaba a una suculenta 
transformacion en interesantfsimo vi¬ 
deojuego. La idea podia dar mucho de 
si. Era casi mas dificil hacer un mal 




TOTAL RECALL 


Cronicas marcianas 


El cielo esta rojo. iRojo?. Mi eompanera lleva 
una escafandra y yo tambien. iDonde estoy?. 
No reconozco este paisaje. No es de la Tierra. Y, 
sin embargo, me resulta tan familiar... 


juego que algo realmente digno, pero 
los senores de Acclaim se han lucido 
Una musica machacona y aburrida, 
unos graficos de lo mas normal ito y 
un desarrollo de juego que no mteresa 
a nadie convierten a Total Recall en 


un programa insulso. sin ningun mte- 
res ni ahciente y bastante abumdo En 
fin, un juego mas, del monton, que sin 
ser una bazofia se borrara pronto de 
nuestro recuerdo por mucho que traten 
de “implantarnoslo” 



En la guarida del enemigo. 
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? REVENGE 
i OF THE GATOR 



Los videojuegos inspirados 
en los pinball de salon han 
aparecido en multitud de 
ocasiones en los 
ordenadores, intentando 
ofrecer el clone mas 
aproximado posible a estos 
o, por el contrario, 
dotdndolos con 
caracteristicas propias. 



• Hay dos formas de conse- 

MB 

guir los protectores central, iz- 


quierdo y derecho. La primera de 

0 

ellas, y la mas dificil, es jugando 

Lj 

a la maquina tragaperras y obte- 

w 

niendo tres pececillos. La segun- 


da es encendiendo los cuatro co- 


razones de la zona superior de la 

X 

pantalla. 


• Destruyendo las tres dianas. 


se abrira la puerta y podremos ac- 


ceder a un nivel superior. 


E l resultado, por lo general, ha 
sido malo, regular y en muy po- 
cas ocasiones bueno. Casi siem- 
pre se pierden los detalles mas impor- 
tes de un pinball: bola grande y rapida, 
posibilidad de haeer falta, reahsmo en 
los rebotes, etc. 

El juego que en estos mementos nos 
ocupa es la excepcion de toda regia, 
ya que si bien no admite la posibilidad 
de mover la maquina, si incorpora to- 
dos los demas detalles con gran pre¬ 
cision e incluso muchos otros que en 
una maquina de salon no seria posible. 

Nada mas conectar la maquina, apa- 
rece en pantalla una simpatica y pega- 
diza melodia, con tres graciosos coco- 
drilos bailando al ntmo de la misma. 
A1 pulsar cualquier tecla aparece un 
menu con cuatro opciones de juego, 
La pnmera es para un jugador, siendo 
las tres siguientes para dos jugadores 
con el cable Video Link. 

La pantalla se encuentra dividida en 
tres zonas de juego. Se empiezajugan- 
do en la del medio y desde esta, de- 
.pendiendo de nuestra destreza, tendre- 
mos acceso a la superior o, por el con¬ 


trario, bajaremos a la inferior (lo mas 
frecuente al pnncipio.) 

El juego basieamente es lgual que 
cualquier otro pinball, con la diferen- 
cia de que este incorpora fases de bo- 
nos, multiples dianas y, como no, co- 
codrilos que nos ayudaran si les pro- 
pinamos unos buenos pelotazos. 


iQue opinamos...? 

Sin duda alguna Revenge of the Ga¬ 
tor es uno de los juegos de pinball 
mejor reahzado que hemos temdo 
ocasion de observar Es mcrefble ver 
como una maquina de las dimensiones 
de la Gameboy, con una pantalla pe- 
quena e inferior a los monitores de los 
ordenadores y ademas, con graficos en 
bianco y negro, es capaz de superar 
con creces en adiccion, graficos y so- 
nido a todo lo hecho hasta ahora para 
los ordenadores. 

No obstante, no todo es perfecto en 
Revenge of the Gator y asi lo demues- 
tra un gran despiste de sus programa- 
dores: no tiene la posibilidad de mo¬ 
ver el pinball. En multitud de ocasiones 
podremos desesperamos viendo como 
la bola va a caer por el agujero, sin que 
podamos hacer nada al respecto. 

Revenge of the Gator, sin duda al¬ 
guna, nos proporcionara buenos ratos 
de diversion a traves de sus multiples 
mveles. Recomendado. 


CONSOLA: 


GAMEBOY 


Lo mejor: 


Completo y muy real. 


lo peor: 


No tiene posibilidad de mover la 
maquina. 


Bk 


Sonido: 8 

Graficos: 9 
‘ Adiccion: 10 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES■ 



TORVAK 

THE 

WARRIOR 


T eclea la palabra “CHEAT” 
en la pantalla de altas 
puntuaciones, seguido de tantos 
puntos finales como te permita 
el ordenador. Despues, durante 
el juego, manten pulsado el 
boton de disparo y pulsa las 
teclas del 1 al 5 para aeceder a 
los distintos entre niveles. 




E spera hasta que aparezca la panta¬ 
lla de nivel de carga/energia, en- 
tonees desplaza el cursor a la esquina 
superior lzquierda, dispara y pulsa + 
en el teclado numenco simultanea- 
mente. La pantalla parpadeara y ten- 
dras escudos y vidas infinitas. 



LA ESPIA 
QUE ME AMO 

E n las primeras escenas de tftulos, 
teclea “MISS MONEY PENNY” 
(intentalo con o sin espacios) para 
conseguir vidas infinitas. 



LOTUS 

ESPRIT 


E n el Amiga, introduce el nombre 
del jugador uno como “FIELDS 
OF FIRE” y podras ealifiearte sin es- 
fuerzo. En el Atari ST, introduce el 
nombre del jugador numero uno como 
“ANGLE DARK” y el del numero dos 
“HARVEST HOME”. 



J uega una partida, lo sufi- 
cientemente bien como pa¬ 
ra pasar del primer nivel y poder 
salvar a disco la partida con la te 
cla “S”. Ahora sal del juego y carga 
un editor de ficheros (las PCTOOLS, 

UTILIDADES NORTON o el mismo DE¬ 
BUG pueden servirte). 

Edita el fichero TIMEWARP.SAV (tiene 
una longitud de 5 bytes) y modifiea el ultimo 
byte como FF (en hexadecimal). Ahora salva el 
resultado y resetea el ordenador. 

Si juegas una partida y pulsas la tecla “L” para eargar 
la ultima posicion en que jugaste, dispondras de 255 
vidas. 


DRAGONS 
LAIR II: 
Tome Warp 


52 MegaOcio 




















TWINWORLD 


T eclea el siguiente cargador con 
el juego original en disco y ob- 
tendras vidas infinitas: 


10 REM CARGADOR TWXNLORD 
20 DATA 

21, A7,BE,06,04,CD,77 
30 DATA 

BC,EB,CD,83,BC,CD,7A 
40 DATA 

BC, 3E,C3,32,F5,40,21 
50 DATA 

9D,BE,22,F6, 40, C3, 00 
60 DATA 

40, 01,7E,FA,AF,ED,79 
70 DATA 

32,53,29,C9,54,57,49 
80 DATA 4E 

90 FOR n=&BE80 TO &BEAA 
100 READ x$ :x=VAL ("&"+*$) 
110 POKE n,x:y=y+x:NEXT 
120 IF y&1510 THEN 190 
130 PRINT "PON TWINWORLD" 
140 CALL &BB18 :MODE 0 
150 CALL &BE80 


DRAGON 

BREED 

J uega hasta pasar la pnmera fase y 
mientras se esta cargando otra, 
manten pulsados el boton lzquierdo 
del raton, DELETE y HELP al mismo 
tiempo. La pantalla se pondra mtermi- 
tente y podras aeceder a los niveles 
que desees eon la ayuda de los signos 
del teclado de suma y resta. 



PRINCIPE 
DE PERSIA 

Adenitis de paster uu i aiiimaeidn cstupenda. 

Priuce of Persia dispone de una gran cantidad 
de pequenos seeretos que nos avudaran en la 
ardtia \ gratificante mision de sal\ar a la bella 
princesa. \ eoiitinuacidn los dewelamos. 


CUCHILLAS 

A unque parecen espantosas, los extremos de estas 
peligrosas puertas, afiladas como euchdlos, son 
bastante faciles de evitar. El metodo mas seguro es dar 
un paso eon cuidado hasta que estes a una corta dis- 
tancia de la euchilla, despues espera hasta que las dos 
puertas esten cerradas antes de dar un paso con cuidado 
hacia el otro lado. En los ultimos niveles es mejor 
eorrer e incluso saltar entre las puertas, de modo que 
practica la forma de medir el tiempo en los primeros 
niveles: te sera mas faeil. 


LOSAS FALSAS 
YREJAS 

S e pueden levantar todas las rejas, aunque a me- 
nudo las losas falsas que las abren se encuen- 
tran lejos de ellas. Busca las losas falsas, las reco- 
noceras porque estan ligeramente elevadas respec- 
to al resto, 

A menudo el dispositive que cierra la puerta esta 
situado direetamente enfrente de ella y hace nece- 
sario saltar justo antes de alcanzar la entrada. 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES ■ 


SALAS 

SECRETAS 

S i una losa sin base esta en la 
parte superior o inferior de 
una pantalla, tienes una buena 
oportunidad de que haya un pa- 
saje secrete debajo Para evitar 
que las losas del techo eaigan 
sobre tu cabeza y provoquen una 
perdida de energia. da un paso 
cuidadoso en el centra de la losa 
de cara a la derecha, salta para 
descolocar la losa y despues m- 
mediatamente da un paso cuida¬ 
doso hacia la derecha. La losa 
eaera detras de ti sin hacerte nin- 
gun dano. 


LUCHA CON ESPADAS 

A pesar de que solo tienes dos movimientos de ataque, los espadachines 
expertos pueden conseguir algunas muestras deslumbrantes de esgri- 
ma Con la mayoria de los guardias, solo tienes que esperar hasta que se 
muevan hacia u antes de acometer contra ellos para derrotarlos rapida- 
mente. Los jugadores mas aventureros deberfan abnr con un quite a la 
acometida del oponente antes de lanzarse al ataque. 


LOSAS INESTABLES 

C uando debajo de las losas no hay nada que las sostenga, caeran cuando 
camines sobre ellas. La mejor forma de distinguir una losa sin base 
es sal tar en el aire en el mismo nivel que la plataforma sospechosa 
Cuando aterrices todas las losas sin base temblaran ligeramente revelando 
sus mtenciones. Corre derecho a traves de ellas sin detenerte, y te veras 
a salvo en el otro lado o prueba a saltarlas. 


POCIONES 

L a mayoria de las pociones es- 
tan situadas exactamente 
donde las necesitas —despues de 
una pelea o de una gran caida, 
por ejemplo-. Presta mucha 
atencion al color y al tamano de 
la pocion: 

Pequena roja 

Da un punto de energfa 

Pequena azul 

Quita un punto de energfa 

Roja grande 

Restaura todos los puntos de 
energia o los incrementa. 

Verde grande 

No hay demasiadas por ahf. El 
efecto varia, y va desde permi- 
tirte flotar en una cafda grande 
hasta poder darle la vuelta a la 
pantalla. 


ESTACAS 

OCULTAS 

S i teacercas demasiado al gru- 
po de agujeros del suelo, sur- 
giran unas afiladas estacas que 
debemos atravesar con sumo 
cuidado. Puedes caminar con 
cuidado entre ellos o saltarlos. 


LOS 

SALTOS 

U n salto largo supone una ca- 
rrerilla de al menos tres lo¬ 
sas de longitud. Cuando el espa- 
cio esta limitado usa pasos cui- 
dadosos para conseguir un mo- 
vimiento mas preciso en la sala. 



EL ESQUELETO 

E l esqueleto del nivel tres es un adversario partieularmente molesto, no 
lo puedes matar. En vez de ello, tienes que obligarlo a acercarse al 
extremo de la plataforma, descender y seguir obligandolo a retroeeder 
hasta que caiga a un nivel inferior. Asi podras lograr que saiga de tu vista 
y de tu vida. 
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LA G U I A D EL JUG AD O R 


Dragon’s Lair II: 

T me Warp 

La princesa Daphne ha sido secuestrada por 
el malefico bra jo Mordroc y quiere obligar 
a Daphne a que se case con el a no ser que 
Dirk, el Osado, pueda rescatarla. En 
principio no parece una mision demasiado 
dificil, pero ya veremos mas adelante, 
cuando aparezca la suegra de Dirk. 



1 Nuesira aventura comienza con Dirk sentado a la mesa 
esperandoe desayunoconsufamilia Todoestdtanquilohasia 
que su sueg'a enlra en la habitacidn y se abalanza por encima 
de la mesa esgrimiendo rrn enorme rodillo. Para vitar su go pe 
rnudvete a la IZQUIERDA cuardo grite KIDNAPPED AGAIN" 
Secuestrada oira vez) 



2. Con su suegra pisdndole los pies Dirk acaba en el puenle 
levadizo de an castillo Muevete hac a ABAJO en cuanto Dirk 
se ponga sobre el puente para evitar os tentfclos verdes que 
surge del lose por debaio y despues mudvete ninediatamente 
a la DERECHA para entrar en el castillo 



su suegra Cuando ella corre haoa la puerta aparece una ser 
p ente con la intencidn de zamparse a Dirk Haz FUEGO para 
go pear a la serpiente y consegu rds que se asuste y desapa 
rezea Ahora muevete a la DERECHA 



evitar a la serpiente 



y despues mudvete deprisa hacia ARRIBA para segu r ade ante 
en ia busqueda 


colina bac a un gran agujero ve hacia ABAJU en cuanlo caiga 
la (oca despuds vue've a meverte hacia ABAJO en cuamo ca ga 
Dirk 



mdquira de tiempo parlante De repente otra serpiente surge rnaquina del iiempo por los aires Haz FUEGO para proporcio 

de entre las monedas Haz FUEGO para golpear la cabeza de narle a la serpiente otro dolor de cabeza 

ia serpiente con la espada de Dirk despite SUBE para saftar 
sobre la mdquma del iiempo 



de arroiar a Dirk liiera de ella SUBE para trepa a la parte 
super de ia rnSqu na despite muevete a la DERECHA para 
salta sobre el esqueieto de algo pare ido a un dragdn muerto 
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tempo Pero t c6mo se activa? Antes de que tenga tiempo de 
pensar feaparece la serpienie Haz FUEGO para golpearla bes 
puds mudvete a la DERECHA para msedar la espada en la 
mdquina y haz FUEGO para activarla 


vengan a po Dirk 


12 Di k se escapa de las costillas y se abalanza para coger la 
mSquina del jempo Pero la serpiente no se da por verc da 
ffclmente Ve haca ABAJO para correr hacia la mdquina y 
despuds haz FUEGO para asegurarte de que la serpiente guar da 
las distancias 



'■feV 


14 La r aquina del tempo lleva a Dirk a una era prehistonca 
donde los dmosau ios voladores cubren los cielos SIJBE para 
que D rk se pueda dar a vuella para e Irenlarse al primer replil 
volado despues haz dos veces FUEGO 



17 Cuando el ept pasa por encima de una meseta rocosa 
mudvete a la DERECHA para saltar sobre tela 



poner las cosas au mis leas los cenlauros vuelven a cogei 
a Dap! ne BAJA para buscar entre e barro mudvete a la DE 
RECHA para coget la espada y salla para no hacerte dano 
SUBE para erca amarte a la maqu na del tiempo 



23 D rk aterr za sobre el mu o del castillo de Eden Pa ece que 
es la urnca lorma de subir de mode que mudvete hacia ARRIBA 
para ev lar la va ita del angel y vuelve a moverte haca ARRIBA 
pa a trepar por la e redadera 



15 El reptH agarta a Dirk por la p etna y se lo lleva a su seHor 
el maldto brujo Mordroc Ernpuia hacia ARRIBA para evrlar 
su bastdn 



al bravo aventurero Haz FUEGO para darle un golpe y en 
cuanto el animal reaccione mudvete hacia ARRIBA para evitar 
mayores problemas 




n par de ceniauros han atrapade a Daphne Un repti 
volador se lanza sobre dl para malarlo Mudvele hacia ABAJO 
en cuanto la escena empiece a moslrar las buces de la bestia 
despuds haz FUEGO 


cae sobre los cenlauros baciendo que Daphne caiga 
hacia la lava hirviente Ve haca ABAJO para seguirla 



I 


J 

sumerge a Dirk en 


21 Mi agrosan enie la mSq ina del tempo sumerge e 
un extraho banco de nubes Dirk irepa por una enredadera hacia 
las nubes donde se encuenira con un angel Mudvele hacia 
ABAJO para evitar la var la mdg ca y despute vd hacia ARRIBA 
cuando el angel diga "jGo away* (Ldrgate) 



22 Dirk emerge de enlie las nubes para encontrarse a si mismo 

a las puertas de un ggantesco castillo El mdicativo dice 
EDEN pero el ange! guardidn puedecrear problemas Ve hacia 
ABAJO paia evitar de nuevo la vanta del angel despuds mud 
vete a la IZOUIERDA para pasar a los querubmes 



muro despute BAJA para sollar la enredadera yaterrizai sobre 
la rama SUBE para saltar a la rama mas alia y vd a a DERECHA 
para salir 



25 Dentro de Eddn D :k se encuenira con un par de se pientes 
Haz FUEGO para golpea las (fcspuds cuando bayan alrapad 
a Dirk entre sus anillos haz FUEGO y acto segudo vue ve a 

hacer FUEGO 
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mudvete a ia DERECHA y despuds dos veces hacia ARRIBA 



la que estd colgada la mSquina del tiempo 
estd a punto de hund rse Haz FUEGO para act var la mSqu na 
y entrar en otra zona de tiempo 



DERECHA para evitar e peligro 



se ve transponaao at ugar y momenw exacios en que 
Mordroc mterila desposar a Daphne Mordroc estd a punto de 
poner el anillo de ia msjerte en el dedo ft; Daphne En cuanto 
aparezca BAJA para cruzar la gnela y haz FUEGO para lanzar 
la espada de Dirk (Muy rdpido) 



31 Mod oc giita de doior po la herlda de su brazo. Furioso, 
e maldfico brujo ataca M fevete hama ARR BA parasalla hacia 
adelante y despuds a la IZQUIERDA para sa lar sobre a plata 
lorma Cuando estfes en ei aire mufevete haca ABAJO i sto pa:a 
evitar a Mordroc y despuds a a DERECHA para sain 



32. Despuds de haber escapado momentSneamente a Mordroc 
Dirk aterr za cerca del anillo de la muerte GUBE para levantarte 
sobre la p ataforma y despuds vd a la DERECHA para abandonar 
la roca que se estd v niendo aba c Ahora haz FUEGO para 
coger el anillo y despuds vd a la IZQUIERDA para escapar 



33Colgado de un pilar rocoso Dirk se ve atacado por el mago 
SUBE para evitar el arco de energia que ha arroiado Mordroc 
y despuds haz FUEGO para lanza le el anillo antes de que el 
pilar se venga abaio 



que se convierta en una cosa redonda g ande osa c bierta 
pa una verruga Mudvete aba o dos veces 



35 Dirk aterriza cerca de la siluela dorm Ida de Daphne, mien 
Iras que la hiochada forma de Mordroc se acerca para matarla 
Haz FUEGO para malar at deformado brujo 



ocurre en la realidad- comenla Dirk Un molesto rept l volado; 
sigue incordiando a nueslro desesperado beroe haz FUEGO de 
uevo para matarlo 




i Daphne yace don ida Ouizd un beso despierte a a" amada 

imo en el cuento de B'ancanieves BAJA para inclinarte y 
irie un beso despuds haz FUEGO para alejar a primer ene 
iqo y vue ve a hacer FUEGO para golpear al segundo 


38 Los oios de Daphne pa padean po: nstantes mienlras se 
levanta de su sueho Estira sus brazos dolor dos cuando otro 
molesto reptil volador ataca de nuevo Haz FUEGO para des 
hacerte de d Daphne cae en los brazos de Dirk y un beso da 
tin a Ian intr ncada aventura 
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I L A G U I A DEL JUGADOR 



ELVIRA 

Ve a la tienda de recuerdos (VER 
MAPA1), coge el gran escudo y US A- 
LO. Ahora podras utihzar el escudo 
siempre hasta que Io arrojes y lo sus- 
tituyas por algo mejor. Recoge algo de 
heno para llevarlo despues al establo. 

Entra en el castillo (VER MAPA 2) 
derribando a los Caballeros que te 
afrenten conforme vayas pasando. Ve 
en Imea recta hacia la armerfa y coge 
un arma (la espada es la mejor), Coge 
tambien la ballesta 

HACIENDO MAGIA 

Ahora necesitas el libro magieo 
Busca en la biblioteca y despues din- 
gete a la cocina. Coge la miel de la 
despensa y mezclala con el heno para 
conseguir Herbal Honey (Miel de 
hierbas). USALO y podras reconocer 
todas las hierbas y flores del jardin. 

Ahora sube las escaleras y busca la 
ballesta por los dormitories. Alejate 
de la hermosa imagen de una mujer 
con aspecto desvalido que yace mer- 
me en la caraa. Es una vampiresa, y 
te matara si te acercas demasiado. 

Ahora baja rapidamente hacia el co- 
bertizo del jardin (VER MAPA 3) y 
coge la Have, el martillo y la cruz de 
plata. Ademas hay otros ingredientes 
magicos faciles de escribir como arna 
pola (poppy), gusanos (maggot - estan 


comiendo en el cuello del viejo muer- 
to), etc, estos dos elementos se en- 
cuentran en el cobertizo y te pillan de 
paso. 

PRACTICANDO 
CON EL ARCO 

Abandona el cobertizo. Ve al jardin 
botanico y pasa un tiempo admirando 
los eapullos Despues coge el extrano 
ingrediente En el camino hacia el jar¬ 
din mejora tu habilidad con el arco 
disparando a la diana. Aparecera un 
mensaje cuando lo hayas hecho lo su- 
ficientemente bien. Agarra al guardian 
de la puerta del jardin y acto seguido, 
abre la puerta con la Have que encon- 
traste en el cobertizo. 

<,COMO MATAR EN 

VAMPIRO? _ 

Vuelve al castillo y coge la espada 
del salon, recuerda que necesitas re- 
coger ingredientes como los helechos. 
Ve escaleras amba (VER MAPA 4) 
hacia la vampiresa. USA la estaca 
(cierra pnmero los ojos) y toma el pol 
vo de vampiro y los pemos de la ba¬ 
llesta. Ahora entra en el dormitono 
azul y revuelve en los cajones hasta 
que encuentres una biblia, 

EN LA COCINA 

Vuelve a la cocina. MEZCLA todos 
los hechizos que puedas Si la cocine- 


ra esta ahf, tendras que golpearla. Por 
desgracia, solo la puedes condimentar 
con sal, y la sal se encuentra en la sala 
de torturas. Una vez que haya muerto 
la cocinera, Elvira tomara su lugar. En 
este momento, date la vuelta para en- 
frentarte con el camarero mudo. Dale 
a Elvira un hechizo Glowing Pride 
(Orgullo ardiente) y esperala para que 
busque la PRIMERA LLAVE por tu 

EL LABERINTO 

Ahora es momento para explorar el 
exterior. Ve a la pradera y mata al hal- 
con que lleva la SEGUNDA LLAVE, 
plumas y una flecha. Ahora tienes que 
entrar en el Iabennto (VER MAPA 5). 
Coge el huevo del ave. Dirigete al 
centro del Iabennto pero no entres en 
combate cuerpo a euerpo con ninguna 
criatura del Iabennto (mira los CON- 
SEJOS GENERALES para que sepas 
como deshacerte de ellos). Busca el 
estanque de las lilas en el centro y 
lleva todas las cosas. 

Nota: las cnaturas del Iabennto son 
ladrones despreciables y taimados Te 
habran quitado vanos objetos confor¬ 
me hayas ido caminando por el labe- 
nnto. Todos los objetos que roban los 
eseonden cerca del nido, y tambien el 
anillo que perdio Elvira. Recupera to¬ 
das las cosas. Mira hacia afuera, si hay 
ojos cuando llegues al nido, utiliza un 
hechizo para exterminar a todos los 
enemigos que se encuentran escondi- 
dos. 

EL CABALLERO GRIS 

Abrete camino escaleras abajo has¬ 
ta la Capilla e inserta el anillo de El¬ 
vira en la cruz. Toma el libro de ora- 
ciones con Manticore Hide. Ahora 
duerme bajo el altar en la eamara sub- 
terranea. Pon la corona en la cabeza 
del cruzado y coge la espada sagrada. 
USALA. 

Sube a las almenas (VER MAPA 6) 
y lucha por hacerte camino hacia el 
caballero gris (es un arquero). Dispa- 
rale con la ballesta. Caera por encima 
del muro hacia el foso, pero observa 
donde cae porque mas tarde necesita- 
ras su cadaver. 

HEESOS _ 

Entra en las mazmorras (VER MA¬ 
PA 7). Toma algunos ingredientes ma- 
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LA G U I A DEL JUG A D O R 



Antes de entrar en el pozo necesitamos una Have, de lo contrario corremos el 
riesgo de morir ahogados. 


gicos (orugas, tijeretas, etc.) de las 
celdas. Entra en la camara de tortura 
y levanta el anillo del suelo pero no 
toques nada mas. Coge los huesos y 
la TERCERA LLAVE. 

Ahora entra en las catacumbas 
(VER MAPA 8) y busca en las cama- 
ras mortuonas un feretro vacio. Pon 
dentro los huesos. Nota: el otro feretro 
esta en la entrada al foso, pero no la 
abras hasta que estes en posesion de 
la Have de hierro. 

EN EL POZO 

Vuelve a la camara de tortura y co¬ 
ge las tenazas. Despues ve a la sala 
del pozo (pero comprueba que la soga 
del pcfco esta abajo) Vuelve a las ca¬ 
tacumbas. Puede que te encuentres un 
monstruo con una piedra. Si te ocurre 
eso, golpealo y coge la piedra. Entra 
ahora en la camara mortuona en la que 
dejaste los huesos. Abre la puerta del 
foso y se inundara la camara. Nada 
hacia abajo y sigue nadando hasta que 
puedas hacerlo hacia amba (cuando 
este iluminada la flecha hacia arriba). 
Te veras en la superfieie del fondo del 
pozo. Ahora nada hacia abajo de nue- 
vo hasta la rejilla que esta al final del 
tunel Abre la cerradura con la Have 
de hierro. Entra en el foso y pasaras 
entre los hompilantes restos del Caba¬ 
llero Gris. Consigue la CUARTA 
LLAVE. Vuelve al pozo y sube por la 


soga recogiendo musgo conforme va- 
yas subiendo. 

DESTRDYENDO LA TORRE 

Ve hacia la fundieion; hay un crisol 
en la caja de madera. Cogelo y pon la 
cruz de plata dentro del cnsol. Funde- 
la prendiendole fuego. Hunde un per- 
no de la ballesta en la plata. Vuelve a 
la cocina y USA las tenazas para to- 
mar una brasa de carbon del fuego. 
Llevatela rapidamente hasta la tercera 
torre, Enciende la mecha del canon 
con la brasa. Ardera y destruira eom- 
pletamente la cuarta torre. 

LA ULTIMA LLAVE 

Ve al establo y mata al hombre lobo 
con el pemo de plata. Busca la QUIN 
TA LLAVE colocada detras de la pie¬ 
dra anillada del ultimo pesebre. Ve a 
la armerfa y coge algunas armaduras. 
Tira las que no te sean necesarias, des¬ 
pues entra en la sala del capitan y ata- 


calo con magia. Usa cualquier dele- 
treo para incrementar tus puntos de 
golpes (palmlight, fingerlight o de¬ 
mon’s brew). Derrotalo en feroz bata- 
11a. Una vez este muerto, saca el bo- 
letrn de su tabla y toma la SEXTA 
LLAVE. 

EL FIN DE EMELDA 

Ve a la torre que destruiste antes. 
Encontraras un nido. Abrelo usando 
las Haves en el orden correcto (exami- 
nalas para ver los numeros que tie- 
nen). Dentro hay un punal y un per- 
gamino. Cogelos pero no los uses. Ve 
hacia las catacumbas y encuentra la 
inscription sobre la piedra en el suelo 
(situada entre la eonjuncion y el co- 
rredor). Ahi puedes poner la Have de 
piedra que le ganaste al monstruo. Es- 
to te abrira un pasaje secreto. Alma- 
cena todas las pociones saludables pa¬ 
ra cuando tengas que enfrentarte con 
Emelda. Para matarla, pon la espada 
del cruzado en el pentagono y usa el 
pergamino que encontraste en el nido. 
Ahora ya puedes atravesar a Emelda 
con el punal. 


MAGIA 

• Mezcla todos los posibles 
hechizos y pociones que 
puedas. 

• Guarda cosas como 
pociones de fuerza para 
situaciones dificiles. 

• Guarda un monton de 
hechizos para el momento 
oportuno. 

• Busca a Elvira en la cocina 
y haz que ella mezcle los 
hechizos. 

• Busca todas las ubicaciones 
de los ingredientes. 


LOS ENEMIGOS 

Normalmente podemos eliminar a los enemigos con un pequeno com- 
bate cuerpo a cuerpo, pero para derrotar a los mas duros es mejor usar 
hechizos y pociones. Algunos hechizos son mas efectivos que otros. Las 
criaturas del laberinto son mas vulnerables a Palmlight y a Fire Wall, 
mientras que los guardas de elite son susceptibles a Sizzling Egge y 
Thunderflash. Puedes destruir a las criadas de Emelda con Propitius Surprise. 
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1 L A G U I A DEL JUGADOR 

SPEEDBALL 1 


Consejos Generates 



Tn dngulo de ataque es 
muy importante. En un 
choque frontal puede 
resolver la batalla 
comparando 
sencillamente los 
niveles de ataque y 
defensa de los dos 
contrincantes. Sin 
embargo, la puntuacion 
del jugador que 
defiende, desciende 
conforme te mueves o 
le rodeas por la 
espalda, aunque esto 
ultimo te da menos 
puntos. Tenlo en cuenta 
cuando juegues con 
equipos fuertes en 
ataque. 


Aqut podemos 
comprar una 
gran variedad de 
piezas para las 
armaduras de 
nuestro equipo. 


E l multiplicador de la puntua¬ 
cion es muy importante. Usalo 
una vez para multiplicar los 
puntos que vayas marcando por uno y 
medio, y usalo una segunda vez para 
multiplicar por dos. Esto se refiere a 
todos los puntos marcados, desde los 
goles a los laterales del campo. 

Una pelota recargada de energfa por 
descargas electncas pasara a traves de 
cualquier jugador de los contranos, m- 
cluso del portero. Cuantas mas veces 
se cargue de energi'a, mas seran los 
jugadores a los que atravesara, de mo- 
do que si la cargas de energia tres ve¬ 
ces, sobrepasara hasta tres jugadores. 
Pero ten cuidado cuando la utilices 
contra equipos inteligentes, te la pue- 
den robar y obtener su posesion. 

Los objetivos laterales del campo 
pueden salvarte la vida. Si estas per- 
diendo por pocos puntos concentrate 
en puntuar en vez de lr a por gol. 

JUGANDO LA LIGA 

Recuerda, marcar puntos es mas 
importante que ganar partidos. Tienes 



Un buen salto nos pone al alcance de la bo la. 
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premio con un punto de liga por cada 
diez puntos de partido inarcados, de 
modo que no te descuides con equipos 
debiles 

En Speedball II, la velocidad es ab- 
solutamente crucial. Tambien es 1 m- 
portante el Ataque, la lnteligencia y la 
Resistencia. 

Cuando te dinjas contra un equipo 
con una defensa fuerte, invierte tu di - 
nero en potencia de Ataque. Despues 
si vas a enfrentarte contra un equipo 
que ataca fuerte, cambia tus jugadores 
de ataque a defensa. 

A1 pnncipio de la liga no gastes di- 
nero tontamente cuando vayas a com- 
petir contra equipos muy buenos, solo 


En Speedball II, 
la velocidad es 
absolutamente 
crucial. Tambien 
es importante el 
Ataque, la 
lnteligencia y la 
Resistencia. 


conseguiras que tus jugadores se ago- 
ten y perderas todo el dinero. Ahorralo 
para los partidos en los que tienes mas 
oportunidades de ganar. Durante un 
partido recoge todos los bonos e 1 co- 
nos de dinero que te sea posible. Es 
muchos mas valioso que intentar me¬ 
ter goles. Intenta fichar a los mejores 
jugadores en cuanto puedas, especial- 
mente con vistas al future. 

Durante los partidos domina la po- 
sicion del balon siempre que puedas. 
Recuerda que los indices de los bue¬ 
nos jugadores tienen un maximo de 
250 comparados con los 220 de los 
demas jugadores. 

JUEGO MANAGER 

Gasta tu dinero en Agresion, Ataque 
e lnteligencia. Todavia no fiches nin- 
guna estrella en la segunda division, 
poique necesitaras un equipo equili- 
brado. Sin embargo, es vital que los 
fiches en Primera Division. De lo con- 
trano no tendras mnguna oportunidad 
de ganar. 



El partido es una autentica batalla. 




Mientras el 
resto del equipo 
distrae al 
contrario, 
podemos 
marcar un 
tanto 

tranquilamente. 
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S ujeto I: Jose Cano Salazar, de 
Bollullos del Condado, Huelva. 

Tema Primero: Espacial. 

Asunto: Tiene los cuatro COPOYOS, 
pero el ROMI solo le dice BIP BOP, etc. 
Big Chipo: jPrecisamente COPOYO! 
Esos ruiditos son las coordenadas del 
Crucero Imperial donde, si todo va 
bien, recibiras las de la Oscura Ame- 
naza. Los Robots utilizan ntimeros en 
base dos Buscala en la tabla del jue- 
go. El ROMI produce tres series de 
BIP-BOPS y cada BIP es obvio que 
sera un 1 (por lo de 1 ), cada BOP es 
un 0 (por lo de la o), entonces cada 
sene te dara una lista de 8 unos y 
ceros. Ponlos ante la tabla y, como alii 
se explica, multiplica cada uno por su 
posicion (tienes un supuesto ejemplo 
de base 3) y tendras las coordenadas 
Otra forma de hacerlo es utilizar mis 
poderosos circuitos para que hagan el 
trabajo por ti y ahorrar matena gris, el 
niimero que buscas es..., 164 014 076! 
Tema Segundo: Jabato. 

Asunto: No paso del cuarto de los 
guardias. 

Big Chipo: Debes lr vestido de roma- 
no y llevar la petaca con los polvos 
adormecedores para ponerselos en la 
bebida. 

Tema Tereero Cozumel. 

Asunto: No sabe que hacer en la se- 
gunda parte. 

Big Chipo: 1 -Encontrar el Templo de 
la diosa. 2-Coger un tesoro que alii se 
guarda y salir vivo. 3-Evitar que el 
recuerdo de la diosa te anule. 4-Ven¬ 
der el tesoro. 5-Escapar de los ladro- 
nes. 6-Comprar un barco y escapar de 
la lsla. 7-La saga continua en Los 
Templos Sagrados. 



S ujeto: Rafael Gredes, de Ibars de 
Urgel, Lerida. 

Tema Primero: Aventura Original, 
parte 2. 

Asunto 1: 6 Para que sirve el Recolec¬ 
tor de Te soros? 

Big Chipo: Dificil, muy diffcil pre 
gunta. Forzare al maximo mis circui¬ 
tos. jMMM Pff Plast! Mira por donde, 
sirve nada menos que para recolectar 
los tesoros que vayas consiguiendo 
jRetorcido nombre tiene! 

Asunto 2: ^Como abnr la almeja? 
Big Chipo: Con el tridente. 

Asunto 3: ^Donde esta la habitacion 
del gigante? 

Big Chipo: Como en el cuento de Jua- 
nito y las habichuelas, hay que hacer 
crecer una planta y luego subir por 
ella. Las semillas se encuentran en el 
foso Oeste. 

Asunto 4: Donde esta la habitacion 
donde se recaiga la pila? 

Big Chipo En el centro del laberinto 
que queda al Norte de las Nieblas 
Oeste. 

Tema segundo: Abracadabra. 

Asunto: Clave de acceso. Es muy lm- 
portante. 

Big Chipo En efecto, lo es. Y por eso 
hay que ganarselas 

S ujeto Cesar Varana de Diego, de 
Palencia. 

Tema Primero: Jabato. 

Asunto 1: ^Para que sirve el ladnllo 
que se encuentra en la piramide de 
Keops? 

Big Chipo: Para nada util. 

Asunto 2: ^Yel escarabajo petnficado? 
Big Chipo Tfraselo al fiero Kepher. 
Asunto 3: iY el cartouche? 

Big Chipo: Para poder entrar en el 
templo de Hatshepsut. 

Asunto 4: ^Y la cria de vampiro? 

Big Chipo: Imprescindible para sa- 
carla de la petaca en el momento ade- 
cuado y distraiga a Kepher. 

Asunto 5: No puedo entrar en el tem¬ 
plo de los Kepher 
Big Chipo Mira el asunto 3. 

Tema Segundo: Maniac Mansion. 
Asunto: ( ;En que sitio esta situado el 
cassette? 


Big Chipo: En el Living Room, si 
abres la puerta del cabinet, encontra- 
ras el Cassette player. La cinta esta en 
la librerfa donde, justo encima del te- 
lefono hay un panel suelto: debes “lo¬ 
se panel” y “pick up cassette tape”. 
Tema Tereero: Indiana Jones y la ul¬ 
tima Cruzada. 

Asunto: ^Para que sirve el ladrillo 
suelto de la fachada del Castillo Brun- 
wald? (al salir por la ventana). 

Big Chipo: Para nada. Evidente caso 
de ladrillofilia. 

S ujeto: Eulogio Garcia, de Valen¬ 
cia. 

Tema Primero: Cozumel. 

Asunto 1: No consigo salir de la Tum- 
ba de lx Chell. La pista en el niimero 
de Diciembre no me ayudo. 

Big Chipo: Ix-Chell debe estar con- 
vertida en momia, tu libre de su he- 
chizo y entonces, si le cierras los ojos, 
la losa se abre. 

Asunto 2: Pienso que hay algo valioso 
en uno de los charcos del camino al 
templo. /Es ese el tesoro prometido? 
/.Donde esta? 

Big Chipo: Lo hay, pero antes debes 
haber visto a la diosa. El tesoro esta 
dentro de la tumba. 

Tema Segundo: Indiana Jones y la 
ultima Cruzada. 

Asunto: Me resulta insuperable la ul¬ 
tima prueba, la “Senda de Dios”, No 
consigo saltar al otro lado. 

Big Chipo: Allf esta tu error, no hay 
que saltar. Camina directamente a tra- 
ves del abismo. Pero sin perder un se¬ 
gundo ni parar en ningiin momento o 
no lo lograras. 

Tema Tereero Larry segunda parte. 
Asunto 1: En la piscina del barco me 
achicharro. 

Big Chipo: Entra en la drug store, 
mueve a Larry hacia el lado lzquierdo 
de la estanteria de la lzquierda y “Get 
sunscreen”, luego vuelve a donde se 
paga y “buy sunscreen”. Cuando este 
en la piscina del barco, usala 
Asunto 2: /Que puedo hacer en el 
drugstore? No consigo nada. 

Big Chipo Mira arnba. 
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Asunto 3: ^Como consigo bajar la 
barca? Imagino que es la limca mane- 
ra de sahr del barco. 

Big Chipo Como lo del barco es un 
poco complicado, te dare un resumen: 
Desde tu camarote, abre la puerta de 
la derecha para escuchar a Mama, dale 
tiempo para que se vaya, ponte tu ba- 
nador, coge una fruta de la mesita de 
noche, vuelve donde Mama y robale 
su equipo de costura. Ahora debes bu- 
cear un bikini que hay en el fondo de 
la piscina y luego lo de tomar el sol. 
No hagas caso de la chica que te pro- 
voca, vuelve a tu cabina, vistete y haz 
una visita a la barberia, no te olvides 
de comprarle la peluca. Vete al puente 
de mando y “move lever” de la con- 
sola que hay detras del capitan. Sal del 
puente y baja las escaleras de la dere¬ 
cha y luego sube hasta la mitad por 
las centrales, hacia la lzquierda esta el 
puente de los botes salvavidas, camina 
hacia el bote v “jump in”. En cuanto 
toque el agua, ponte la peluca. 

Ahora viajaras por el mar durante 10 
dfas, ganando puntos mediante el uso 
adecuado de todos los objetos que tie- 
nes, al final llegaras a una lsla paradi- 
siaca, pero eso es otra historia. i,Con- 
tento? 

Asunto 4: ^Hay algo que merezca la 
pena en el viejo edificio? 

Big Chipo: Si lo hay, hasta ahora no 
lo he encontrado; luego no debe ser 
esencial para terminar el juego, puesto 
que finito lo he. 

Pero has probado caminar hasta la va¬ 
lla y “Look through knothole in fence”? 

S ujeto: Victor Poma Colomer, de 
Gerona. 

Tema Unico: Maniac Mansion. 
Asunto: No puedo atravesar la prime- 
ra puerta de seguridad que se encuen- 
tra, me refiero a la de encima de las 
escaleras pnncipales. 

Big Chipo: Dirfgete a la gargola que 
hay a la derecha y “push gargoyle” y 
veras como se openea. 

S ujeto Salvador Sole Alvarez, de 
Barcelona. 

Tema IJnico: Cozumel, 


Asunto: Dice que, al encender quin- 
que, ve una GRAN, GRAN, GRAN 
explosion. 

B.g Chipo: Porque has olvidado lape- 
quefta, pequena, pequena accion de 
cerrar el quinque. 

S ujeto Angel Jose Hernandez Pas- 
cual, de Mostoles. 

Tema Primero: Aventura Espacial. 
Asunto 1: ^Que tengo que hacer en 
Durolitia, Paradiso y Viperia y con 
que objetos? 

Big Chipo Este tipo de preguntas es 
el que hace dudar a mis circuitos si en 
realidad quieren jugar o simplemente 
ver el juego. 

Esta bien que haya un “paron” en un 
detalle de un problema concreto, pero 
asf a “grosso modo”, me parece pocas 
ganas de pensar. En este caso seria 
solo cosa de probar en cuatro planetas 
con cinco objetos, pero en fin, alia va 
la informacion: En Durolitia usar el 
PRILU para averiguar la gama de co¬ 
lores en que se comumcan esos seres 
y atraer uno. 

En Paradiso usar el ELSON para ha- 
llar la banda en que emiten los ange- 
licales y atraer uno. 

En Viperia usar el MAPUL para saber 
las secuencias olfativas de los Saurios 
y atraer uno. 

En cada planeta tendras una respuesta 
a tus acciones y un cierto tiempo para 
acertar antes de que los seres se enfa- 
den y te suiciden. 

Luego, cuando se acerquen, hay que 
usar el DIPAS para pasarlos a bordo 
del VEECO. 

Asunto 2: En Tecnodia ^Como puedo 
activar al SERPO para que me de las 
coordenadas. 

Big Chipo: Si llevas el CHAPO, los 
robots se activan metiendolo en la ZO- 
CHA. Pero te recuerdo que allf tam- 
bien debes recoger otro COPOYO. 
Sujeto Fernando Sanchez Serrano, 
paradero desconocido. 

Tema Primero: Espacial. 

Asunto: He llegado hasta el CELO 
con los 4 COPOYOS, el ELPREPU, 
el SEM1BOM 0.7, el SEMIBON 0.3, 
y el RIN He examinado el CELO, 


CUBICELO, CICUCELO Y RAFO- 
TON, pero este ultimo me liquida. 
Big Chipo: jAleluya hermanos! Por 
fin tenemos un valiente que se ha em- 
penado, sudado y llegado casi hasta el 
final. Mis circuitos te saludan maestro 
aventurero, diflcil mision tienes. 

Big Chipo ELPREPU y el RIN no te 
sirven aquf. Es fundamental estudiar 
las priondades del RAFOTON al se- 
leccionar el personaje al cual apunta 
para saber en que orden debes enviar- 
los a realizar su actividad correspon- 
diente. 

Un COPOYO debe encontrar los cir¬ 
cuitos que controlan la UA-VTD y 
otro desactivarlos. Luego otro tomara 
el control de aparato que la abre y 
cierra y el ultimo hacer un BOMBOM 
en las mismas entranas del CELO. Las 
bajas son inevitables. 

Tema Segundo: Cozumel. 

Asunto: No le dura lo suficiente el 
candil. 

Big Chipo: Otro espinoso problema, 
las movidas estan muy contadas. Para 
empezar, debes de llenar tres veces el 
quinque antes de bajar al sarcofago. 
Una vez abajo y Zyanya te haya dado 
el filtro, abrelo y bebe el elixir. Exa- 
mina la momia y veras a tu amor como 
realmente es y a su lado un tesoro. 
Cogelo, cierra los ojos de la momia y 
sal pitando. 

S ujeto Carlos GarciaResa, parade¬ 
ro desconocido. 

Tema Primero: Aventura Original, 
parte dos. 

Asunto: jComo apartar la mebla para 
conseguir la pepita de oro? 

Big Chipo: ^Y como sabes que hay 
pepita? ^Has probado a soplar? 

Tema Segundo: Aventura Espacial. 
Asunto: ^Como averiguar las coorde¬ 
nadas despues de sacar el HODOSE 
del PD-AA. 

Big Chipo Examinandolo. Pero si no 
tienes las instrucciones del juego, de 
nada te servira. 

Dr. Chanca - 1991 
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TODO LO QUE NECESITA PARA ACABAR CON LA 
SUCIEDAD DE SU ORDENADOR Y MANTENER SU 
EQUIPO LIMPID YSEGURO 


E s sorprendente como confirms cualquier t6cnico de 
mantentmiento, que muchas llamadas se deben sim- 
plemente a que el equipo esta sucio. 

Por causa de las cargas estaticas las oficinas modernas 
aeumulan polvo y suciedad, que en ocasiones no se aprecia 
a la vista, pero pueden afectar a los equipos delicados. Y lo 
peor es que si se intentan usar m&odos convencionales de 
limpieza, es muy probable que, adem&s de no servir para 
nada, provoquen un dafio irreparable. El kit de limpieza mul- 
tiuso BID ha sido diseho especialmente para ofrecer una forma 
sencilla, segura y efectivade limpiar todo y ahorrar tiempo y 
llamadas al servicio de reparac'iones. Todo ello guardado en 
una atractiva caja para que sea m£s comodo y compacto. 

Sirve para limpiar unidades de diskettes, teclados, limpiar 
pantallas, ratones, impresoras. 

El Kit se compone de un diskette de limpieza una brocha 
de aire, un liquido de limpieza de cabezas de disco, un spray 
con liquido de limpieza para monitores. 

Sistema para unidades de 5"1/4 Ref :CS-45 
P.V.P: 4.500 Ptas. 

Kit para unidades de 3 “ 1/2 Ref.: CS43 

P.V.P: 4.500 Ptas 



Las 

pantallas, 

por su 

carga 

estitlca 

atraen 

polvo y 

suciedad. 


El disco 
de 

limpieza 

serdde 

3 "1/2 6 

5"1/4 

segun el 

sistema 

adqulrldo. 





El dlsco-llmplador se rocla con la solucldn 
no abraslva que permlte limpiar las cabezas 
sin desgastarlas. 


orlglnar problemas de contacto en las 
teclas. 


El Kit Incluye todo lo que se neceslta 
con la suciedad en el ordenador 


PEDIDOS POR TELEFONO (91)319 80 37 




























JACK NICKLAUS 

U n nuevo simulador de golf llega a 
nuestros ordenadores de la mano 
de Accolade: Jack Nicklaus’ Unlimited 
Golf & Course Design. 

El juego esta basado en el sistema 
que el propio Nicklaus, famoso jugador 
de golf, utiliza para disenar sus circui- 
tos. Podemos competircon los mas des- 
tacados golfistas del panorama actual, 
disenar nuestro propio circuito gracias 
a un completo disenador incluido en el 
paquete y enfrentarnos, en todo mo¬ 
menta, con adversidades climatologi- 
cas y obstaculos del terreno (bunkers, 
colinas. pendientes, lagos y arboles) 
Jack Nicklaus viene distnbuido por 
Drosoft y estara pronto disponible en 
PC y Amiga (en este ultimo requiere 1 
mega de RAM). 


STORM, NUEVO SELLO 
DE THE SALES CURVE 

L a companfa inglesa The Sales Cur¬ 
ve, creadora de exitos como Silk¬ 
worm, Shinobi, Continental Circus o 
Ninja Warriors, anuncia la creacion de 
un nuevo sello de software ludico. 
Storm 

Saint Dragon, conversion de la Coin 
Op de Jaleco, ha sido el primer juego en 
salir al mercado bajo este nuevo sello 
Pronto seguiran otros programas que, a 
buen seguro, supondran nuevos exitos 
para The Sales Curve y Storm Para ir 
abnendo boca. Storm nos presenta su 
nuevo arcade. Swiv, segunda parte del 
celebre Silk Worm 

Storm, asi como The Sales Curve, 
esta distnbuido por Drosoft. 


IRON LORD 

U bi Soft, afamada empresa gala de 
software de entretenimiento, ha sa- 
cado a la luz un nuevo programa - Iron 
Lord 


El juego contiene elementos de estra- 
tegia y aventura conversacional para 
disfrute de los amantes del genero y. por 
otra parte, incorpora vanas fases de ac- 
cion donde podremos demostrar nues- 
tras habilidades en el tiro con arco, ju 
gando a los dados o echando un pulso. 
El objetivo del juego consiste en reunir 
tropas suficientes para entrar en batalla 
contra el tirano que esclaviza el pais, tu 
propio tio, que ha aprovechado tu au- 
sencia para derrocar al legitimo Rey, tu 
padre y hermano suyo. Como veis, todo 
queda en familia... 

Iron Lord, distnbuido por Drosoft, 
estara muy pronto disponible en Ami 
ga. Spectrum 48K y 128K, Amstrad 
CPC, Atari ST y PC. 


ISHIDO 

S egun cuenta la Leyenda de Ishido, 
un grupo de arqueologos de todo el 
mundo descubno en el Lejano Onente 
las reglas de un fascinante juego que 
pronto volveria a ser conocido por to- 
dos gracias a un sacerdote taoista El 
juego se llamaba Ishido. Drosoft distn- 


buye este interesante juego oriental de 
estrategia que consiste en colocar co- 
rrectamente 72 piedras sobre un tablero 
de 96 casillas. Cada piedra esta decora- 
da con un sfmbolo y un color, y sblo 
puede colocarse junto a otra con la que 
coincida en simbolo o color El progra¬ 
ma incorpora un editor con el que po¬ 
dremos disenar nuevas piedras 

Los chicos de Electronic Arts son los 
responsables de esta version de Ishido 
para ordenador que los usuanos de PC 
y Amiga pronto podremos disfrutar 
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ATERR1ZA 

COMO 

PUEDAS 

Nos encontramos a mil 
kilometros de la pista de 
aterrizaje Nuestra mision 
es atravesar el temporal 
hasta llegar a ella y 
conseguir aterrizar Para 
ello podemos utilizar el 
Joystick o Teclado. Utiliza 
las teclas del cursor para 
desplazart de derecha a 
izquierda. 
Nota: Es import ante que 
este activada la tecla FIJA 
MAYS en la opcion de 
Joystick o Teclado, ya que 
el programa solo detecta 
mayusculas. 


MUSICA 

El programa genera una 
conocida melodia, pero no 
te diremos cual. Seguro 
que si la tecleas no te 
arrepentiras. 


10 DEFINT A-Z 

20 CLS:INPUT -JOYSTICK 0 TECLADO (J/T)"; 
A*: IF A*="J" THEN GOTO 40 
30 L=8 : R= 1: GOTO 50 
40 L=74:R=75 

50 RESTORE 50: INK 0,0:MODE 1:F0R N=8<8000 
TO 8,8005:READ H:FOKE N,H:NEXT:X=300:0X= 
X:A=260:TG=1000:D=4:TAG:SYMBOL 250,90,12 
6,90,24,90,126,90,24:DATA 62,215,205,77, 
168,201:INK 1,13:INK 2,26:INK 3,26 
60 WHILE TESTCOX+8,3641=0:PLOT OX,380,1: 
PRINT “ ";:CALL 8,8000:PLOT X,380:FRINT C 
HR*(226) • :OX=X: IF TG=25 THEN MOVE 0,20:P 
RINT"*********************************** 
***** * 

70 IF NOT INKEY(L) THEN X=X-7 ELSE IF NO 
T INKEY(R) THEN X=X+7 
80 SOUND l,INT(RND*50)+3000,11,11,,,8:C= 
END*10:IF C<2 THEN B=10-RND*20 
90 IF D<>B*0.8 THEN D=D+SGN(ABS(B)-D):IF 
D<2 THEN D=2 

100 IF B+A<80 OR B+A>500 THEN B=-B 
110 MOVE A-(ABS(D)-3)*8,16:PRINT STRING* 
<D," ");: A=A+B 

120 TG=TG-1:IF TG=0 THEN MOVE 60,50:GRAP 
HICS FEN 3:PRINT "BIEN HECHO, CONSEGUIST 
1 ATERRIZAR-;:FOR N=1 TO 500:INK 3,INT ( 
RND*26):NEXT:WHILE INKEY*<>"-:WEND:CALL 
8>BB18:G0T0 50 

130 WEND:MOVE 30,50:PRINT «TE ESTRELLAST 
E A";TG;-KM DE LA PISTA"; 

140 FOR 0=1 TO 50:SOUND 1,INT(RND*50)+40 
00, 1, 15, ,, 13:NEXT: WHILE INKEYtO " " : WEND: 
CALL &BB18:G0T0 50 


10 MODE 2:RESTORE 60 
20 FOR N=1 TO 72 
30 READ CH,NOTA,LONG 
40 ENV 1,15,-1,15 

50 SOUND CH,NOTA,LONG/2, 10,Is NEXT N 
60 DATA 1,142,100,1,119,200,1,106,100,1, 
95, 150,1,89,50,1,95,100,1,106,200,1,127, 
100, 1, 159, 150, 1, 142,50, 1, 127, 100, 1, 119,2 
00,1,142,100,1,142,150, 1,159,50,1, 142, 10 
0,1,127,200,1,159,100,1,190,200,1,142,10 

70 DATA 1,119,200,1,106,100,1,95,150,1,8 
9,50,1,95,100,1,106,200,1,127,100,1,159, 
150,1,142,50,1,127,100,1,119,150,1,127,5 
0, 1, 142, 100, 1, 150, 150, 1, 169,50, 1, 150, 100 
, 1, 142,300,1,142,300 

80 DATA 1,80,300,1,80,150,1,84,50,1,95,1 
00,1,106,200,1,127,100,1,159,150,1,142,5 
O, 1, 127, 100, 1, 119,200, 1, 142, 100 
90 DATA 1,142,150,1,150,50,1,142,100,1,1 
27,200,1,150,100,1,190,300,1,80,300,1,80 
*150,1,84,50,1,95,100,1,106,200,1,127,10 
O, 1, 159, 150, 1, 142,50 

100 DATA 1,127,100,1,119,150,1,127,50,1, 
142, 100, 1, 150, 150, 1, 169,50, 1, 150, 100, 1,1 
42,300,1,142,300 
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10 HODE liPRINT "GENERADOR DE NUMEROS RO 
MANOS":PRINTiINPUT "Introduce nuaero: ", 
r: IF r<l OR r>3999 THEN RUN ELSE LOCATE 

19 3* PRINT "es ", 

20 IF r<4 THEN h=r:a*="I":GOSUB 50:END E 
LSE IF r=4 THEN PRINT "IV";:en ELSE IF r 
<9 THEN PRINT "V";:r=r-5:G0T0 20 ELSE IF 
r=9 THEN PRINT "IX":END ELSE IF r<40 TH 
EN h=INTCr/10):a»="X":GOSUB 50:r=r-(h*10 
);GOTO 20 

30 IF r<50 THEN PRINT "XL";:r=r-40:G0T0 
20 ELSE IF r<90 THEN PRINT "L"5:r=r-50:G 
OTO 20 ELSE IF r<100 THEN PRINT "XC";:r= 
r-90:G0T0 20 ELSE IF r<500 THEN h=INT(r/ 
100):a$=*C":GOSUB 50:r=r-(h*100):GOTO 20 
40 IF r<900 THEN PRINT "D"{:r=r-500:G0T0 

20 ELSE IF r<1000 THEN PRINT "CM";:r=r- 
900:GOTO 20 ELSE IF r=1000 THEN PRINT "H 
"sEND ELSE IF r<4000 THEN h=INT(r/1000): 
a$="H": GOSUB 50:r=r-(h*1000):GOTO 20 

50 FOR n=l TO h:PRINT a*NEXT:RETURN 


MUl_.ii-.Lj9S 

OMAPIOS 

La conversion de numeros 
decimales a romanos es muy 
sencilla, pero es muy facil 
equivocarse cuando se trata de 
numeros muy grandes. El 
siguiente programa hace la 
conversion por nosotros, solo 
tenemos que introducir el 
numero y pulsar ENTER. 


lO REM TABLAS DE MULTIPLICAR 
20 MODE 1: CALL 8.BC02 
30 x=INT(RND*12):y=INT(RND*12) 

40 PRINT "CUANTO ES ";X;"FOR ";Y 
50 CLEAR INPUT:INPUT A 
60 IF A=X*Y THEN GOSUB 100 
70 IF AOX*Y THEN GOSUB 90 
80 CLS:GOTO 30 

90 PRINT "EQUIVOCADO! LA RESPUESTA ES“;X 
*Y:FOR N=1000 TO 3000 STEP 100:SOUND l,n 
,5,15:NEXT N:FOR n=l TO 1000:NEXT n:RETU 
RN 

100 PRINT "CORRECTO*":FOR N=1000 TO 1 ST 
EP —10O:SOUND 2,n,15,15:NEXT N:RETURN 


TABI AS BE 
MULTIPLICAR 


La mayor utilidad de este 
programa es para practicar la 
tabla de multiplicar. Una 
pequena rutina se encarga de 
sacar dos numeros aleatorios y 
nosotros somos los afortunados 
que debemos responder cual es 
el producto de ambos. 

Por supuesto, el programa nos 
dira si hemos respondido bien o 
mal, indicando en este caso la 
solution correcta. 


10 SYMBOL 255,128,192,224,240,224,32,16, 
16 

20 TAG:x=0:y=0 

30 MOVE x,y,2,1:PRINT CHR$(255) 

40 FRAMEtMOVE x,y,2,1:PRINT CHR$(255); 

50 a$=INKEY$ 

60 IF INKEY(0)=0 THEN y=y+6:G0T0 120 
70 IF INKEY(2)=0 THEN y=y-6:G0T0 120 
80 IF INKEY(8)=0 THEN x=x-6:G0T0 120 
90 IF INKEY(1)=0 THEN x=x+6:G0T0 120 
100 MOVE x,y,2, 1: PR I NT CHRX255) ; 

110 GOTO 40 

120 FRAME:MOVE x,y,2,1:PRINT CHR*(255); 
130 GOTO 40 


CURSOR 

Este pequeno listado ofrece la 
posibilidad de disponer de un 
pequeno cursor, en forma de 
flecha, que puede ser desplazado 
por toda la pantalla con las teclas 
del cursor sin borrar el fondo de 
la pantalla. 

Puede ser facilmente adaptado a 
tus propios programas para 
gestionar menus, seleecionar 
iconos, etc... 
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El desarrollo de este entretenido juego es similar al del ennocido domino, pero limitado por un 
tablero de 9x9 casillas. Todo consiste en ir eoloeando pirarnides junto a otras de forma que eoincidan 
los colores de sus caras laterales. La tecla “R” hace rotar la figura. Por cada color que hacemos 
coincidir obtenemos un punto. El juego termina si los jugadores, al no encontrar espacio para 
col oca r su piramide, dejan pasar su turno varias veces consecutivas pulsando la tecla “P”. 

Al ejecutar el programa aparece un pequeno menu manejado por cursores que permite elegir si los 
dos jugadores van a ser oponentes humanos o no. Todas las selecciones se efectuan con la barra 
espaciadora Durante la partida los controles son: 


CURSOR ARRIBA/ABAJO 
CURSOR IZQUIERDA 
CURSOR DERECHA 
ESPACIO 


ARRIBA 

DIAGONAL IZQUIERDA 
DIAGONAL DERECHA 
SELECCIONA CASILLA 


!0 DIM areal10,10.1) 

20 cpp(11 — 11 opp(2) = 1 

30 BIH goop(43, 1 ): BIH cred(42) 

40 d*(2)="ELIGE JUGABOR" 

50 d*(l>=» JUGA1 
70 BEG 

80 F=0: HODE li INK 3,28: INK 1,28: INK 
2,0: INK 0,0: BORDER 0: PEN 3 

81 PASS(11=0: PASS!2)=0 
90 goof=0 

100 LOCATE 16,1: PRINT"PIEAHIBE" 

110 LOCATE 15,2: PRINT CH1*S214J; CHR*(1 
43): CHR*(143); CHR*(143); CHE* 143); CH 
R»(143){ CHRSU43); CHR*U43); CHRA 143) 
. CHE*.215) 

120 FOR 1=1 TO 2: LOCATE 13,7+1: PRINT D 
*(I): NEXT 

130 LOCATE 12,7: PRINT CHR*(214); CHR*<1 
43): CHE*..43); CHR»(143): CHE*(143): CH 
R*( 143>: CHR*U43); CHR*( 143); CHR*( 143) 
: €HR*( 143); CHR*(143): CHR*U43>; CHR*( 
143); CHR*U43); CHR*(143>; CHR*(215) 

140 PEN 3,1: FOR 1=8 TO 9: LOCATE 12,1: 

PRINT CHR*( 143); *.*; (*HR*S1 

43) NEXT: PEN 3.C 

150 LOCATE 12,10: PRINT CHR*C213>; CHR*( 
143): CHR*(143): CHE*(143); CHE*(143). C 
HR*«143): CHR*(143): CHR*(143); CHR*<143 
); CHRAI143): CHR*(143): CHE*(143); CHE* 
(143); CHR*(143): CHE*:143); CHR*(212) 
180 LOCATE 13,8: PRINT CHE*(24)+B*(11+CH 
R* (24) 

170 p=l 

180 EVERY 10,1 GOSOB 390 
190 ORIGIN 300,100 
200 in=2: ii=-10: GOSUB 290: 1=0 
210 11 = 1 : ln=l: GOSUB 290: INK 1,26: INK 
2,0 

220 IF goof = 1 THEN GOTO 500 
230 11=1-10: in=2: GOSUB 290 
240 11=1+10: in=2: GOSUB 290: INK 1,0: I 
NK 2,28 

250 ll=i: in=l: GOSUB 290 
260 1=1+20 

270 IF 1=360 THEN 1=0 

280 GOTO 210 

290 HOVE 0,100,in,1 

300 BRAN 100*SIN(1i),50*C0S(11) 

310 HOVE 0,100 

320 BEAN 100*SIN(11-120),50*C0S(11 120) 
330 HOVE 0,100 

340 MAN 100*SIN( 11-240) ,50*C0S( 11-240) 
350 BRAN 100*SIN(ll),50*C0S(ii) 

380 IfEAN 00*31 Ni 11-1201,50*C0S( 11-120) 
370 BEAN 100*SIN(11-240),50*C0S(11-240) 
380 RETURN 
390 X=0 

400 IF INKEY(2)=0 THEN X=1 
410 IF INKEY<0)=0 THEN X=-l 
420 IF INKEYC 47)=0 THEN goof=l 


430 IF X=0 THEN RETURN 

440 LOCATE 13,7+P- PRINT D*(P) 

450 P=P+X 

460 IF p=0 THEN p=2 
470 IF p=3 THEN p=! 

480 LOCATE 13,7+P: PRINT CHR*(24)+D*(P)+ 
CHE*(24) 

490 RETURN 
500 i=REHAIN(1) 

510 IF p=l THEN 1720 

520 IF p=2 THEN 540 

530 IF p=3 THEN 780 

540 HOPE 1 

550 LOCATE 13,1: PRINT’EUGE JUGADORES" 
560 LOCATE 12,2: PRINT CHR»«214S; CHE*(1 
43): CHR*(143)1 CHR»(143); CHS*(143): CH 
R*(143); CHE*(143); CHE*(143); CHE*(1431 
1 CHE*(143); CHR*(143); CHR*(143); CHR*i 
143); CHE*(143); CHE*(143); CHE*(215) 

570 PRINT: PRINT"Jugador 1' 

580 PRINT: PEINT"Ordenador o huaano" 

590 PRINT: FElNT'Quieres que el jugador 

1 s#a un oponentehuaano? (S/N)“ 

800 a*=lNKEY*: IF a*="“ THEN 600 
810 a*=UPPEE*(a*) 

820 IF a*="S" THEN PRINT: PRINT"Hu*ano•: 
pp(l)=l: GOTO 850 

630 IF **="N" THEN FEINT: PEINT'Ordenado 
r": ipp(l)=2: GOTO 650 

640 GOTO 600 

650 PEINT"PuI*a una tecla" 

660 IF INKEY*="" THEN 860 

670 LOCATE 1,10: PRINT" __,*: PRINT" 

680 LOCATE 1,4 PRINT'Jugador 1": PRINT: 

PRINT: PRINT: FElNT'Quieres que el jug 
dor 2 sea un oponentehuaano? (S/N)" 

890 a*=INKEY*: IF a*="" THEN 890 
700 a*=UFFES*(a*) 

710 IF a*="S* THEN PRINT: PEINT’Huaano*: 
opp(1)=1: GOTO 740 

720 IF a*="N" THEN PRINT: PEINT'Ordenado 
r": oppil)=2: GOTO 740 
730 GOTO 890 

740 FEINT*PuIsa una tecla" 

750 IF INKEY*="" THEN 750 ELSE 80 
1720 INK 0,26: INK 1,0:INK 2,9: INK 3,11 
1730 play=l: score(l)=0: score(2)=0 
1740 KOBE l: HASK t.X 10101010: GEAFHICS P 
EN 1 

1750 FOE 1=10 TO 10+(40*9) STEP 2 
1780 HOVE 10,l: BRAN 10+(40*9),i,3,0 
1770 NEXT: HASK fcXlllllttl 
1780 ERASE area: DIH area(10,10,1) 

1790 GRAPHICS PEN 1 
1800 HOVE 10,10 
1610 FOR i=l TO 4 
1820 DEANE 0,40*9 
1830 BEANE 40,0 
1840 DEANE 0,-40*9 
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1850 DKAUK 40,0 
I860 NEXT 
1870 DKAUK 0,40*9 
1880 DKAUK 40.0 
1890 DKAUK 0,-40*9 
1800 FOK 1=1 TO 4 
1910 DKAUK -40*9,0 
1920 DKAUK 0,40 
1930 DKAUK 40*9,0 
1840 DKAUK 0,40 
1950 NEXT 

1960 DKAUK -40*9.0 

1970 DKAUK 0,40 

1960 DKAUK 40*9.0 

1990 MOVE 490,170 

2000 DKAUK 40,0 

2010 DKAUK 0.40 

2020 DKAUK -40.0 

2030 DKAUK 0,-40 

2040 x=5: y=5i col=S,X11011 

2050 arealx,y,O)=col: arealx,y,1) = 1 

2060 GOSUB 2080 

2070 GOTO 2280 

2080 x=x—1: y-y-1 

2090 IF co1=0 THEM 3220 

2100 coll=col AND E.X11000000 

2110 coll=col1/84 

2120 col2=col AND 1X110000 

2130 col2=col2/18 

2140 col3=col AND 1X1100 

2150 col3=col3/4 

2180 col4=col AND 1X11 

2170 xx=30+(x*40 )• yy=30+(y*40> 

2180 FOK 1=6 TO 18 STEP 2 
2190 MOVE xx-i,yy-i 
2200 DKAUK 0,11*2),coll 
2210 MOVE xx+i,yy-i 
2220 DKAUK O.U*2),col3 
2230 MOVE xx-i,yy+l 
2240 DKAUK Ii*2),0,col2 
2250 MOVE xx-i,yy-i 
2260 DKAUK (l*2),0,col4 
2270 NEXT 
2260 KETUKN 
2290 e=INTIKND*4) 

2300 col=e 
2310 e=lNT(KND*4) 

2320 col=col*4 
2330 col=col OK e 
2340 e=lNT(KND*4) 

2350 col=col*4 
2360 col=col OK e 
2370 e=INTIKND*4) 

2380 col=col*4 

2390 col=col OK e 

2400 x=13: y=5: GOSUB 2080 

2410 IF opplplay)=2 THEN 3280 

2420 lk=3: xxx=li yyy=9: GOSUB 2690 

2430 x=0: y=0 

2440 IF INKEY(50)=0 THEN GOSUB 2600 

2450 IF INKEY(271=0 THEN pt=0: GOTO 3160 

2460 IF INKEYI 1)=0 THEN X=1 

2470 IF INKEYI6)=0 THEN X=-l 

2460 IF INKEYIO)=0 THEN y=l 

2490 IF INKEY(2)=0 THEN y=-l 

2500 IF INKEYI47)=0 THEN GOSUB 2770: IF 

f a11=0 THEN 3160 

2510 IF y=0 AND X=0 THEN 2440 

2520 lk=ls GOSUB 2690 

2530 xxx=xxx+x: yyy=yyy+l 

2540 IF xxx>9 THEN xxx=l 

2550 IF yyy>9 THEN yyy=1 

2580 IF xxx<l THEN xxx=9 

2570 IF yyy<l THEN yyy=8 

2580 ik=3: GOSUB 2890 

2590 GOTO 2430 

2600 a=col AND 1X11 

2810 a=a*64 

2620 col=Col AND 1X11111100 
2830 col=col/4 
2840 col=col OK a 
2850 x=13: y=5 

2980 IF opplplay)= 1 THEN GOSUB 2080 
2670 X=0: y=0 
2660 KETUKN 

2690 xxx=xxx-i: yyy=yyy-1 

2700 HOVE 10+1xxx*40),10+1yyy*40),1k 

2710 DKAU 50+ I xxx*40),10+ I yyy*40 ) 

2720 DKAU 50+1xxx*40),50+1yyy*40) 

2730 DKAU 10+Ixxx*40),50+(yyy*40) 

2740 DKAU 10+1xxx*40).10+1yyy*40) 

2750 xxx=xxx+l: yyy=yyy+l 

2780 KETUKN 

2770 fai1=0: pt=0 

2760 IF areaCxxx,yyy,11=1 THEN SOUND 1.1 
00.10: SOUND 1.0.10.O: fail=l: KETUKN 
2780 IF arealxxx-1,yyy,11=1 THEN GOSUB 2 
920 

2800 IF area(xxx,yyy+1,1)=1 THEN GOSUB 2 
860 

2610 IF areaIxxx+1,yyy,1)=1 THEN GOSUB 3 
040 

2820 IF arealxxx,yyy-1,11=1 THEN GOSUB 3 
100 

2830 IF pt=0 THEN fail=l 

2840 IF fail=l THEN IF opp(play)=l THEN 

SOUND 1.100.10: SOUND 1.0,10.0: pt=0: RE 

TURN: ELSE pt=0: RETURN 

2850 IF opp(play)=2 THEN RETURN 

2880 arealxxx.yyy,1)=1 

2870 arealxxx,yyy,O)=col 

2980 x=xxx: y=yyy 

2690 GOSUB 2060 

2800 score(play)=score(play)+pt 
2910 RETURN 

2920 coll=coI AND &X11000000 

2830 col2=area(xxx-l,yyy,0) AND &X1100 

2940 coll=col1/16 


2950 IF collOcol2 THEN fai1=1 
2960 pt=pt+l 
2970 RETURN 

2980 co11—co1 AND &X110000 

2990 col2=area!xxx,yyy+l,0) AND &X11 

3000 coll=co11/16 

3010 IF collOcol2 THEN fail=l 

3020 pt=pt+l 

3030 RETURN 

3040 coll=col AND 8.X1100 
3050 col2=area(xxx+l,yyy,0) AND &X110000 
00 

3060 coll=co11*16 

3070 IF collOcol2 THEN fail = l 

3080 pt=pt+l 

3090 RETURN 

3100 coll=col AND 1X11 

3110 col2=area(xxx,yyy-1,0) AND 8.X110000 

3120 coll=col1*16 

3130 IF collOcol2 THEN fail = l 

3140 pt=pt+l 

3150 RETURN 

3160 ik=ls GOSUB 2690 

3170 LOCATE 25,play: PRINT’Player“; play 
; score(play) 

3180 IF pt=0 THEN pass(play)=pass(play)+ 

1 ELSE pass(play)=0 

3190 IF pass(2)>3 AND pass(l)>3 AND play 
=2 THEN 3460 

3200 IF play=l THEN piay=2 ELSE play=l 
3210 GOTO 2290 

3220 HOVE 12+(x*40),12+(y*40),2 

3230 DRAHR 0,36 

3240 DRAHR 36,0 

3250 DRAHR 0, 36 

3280 DRAHR -36,0 

3270 x=x+l: y=y+l- RETURN 

3280 pthi=0: coordx=0: coordy=0: FOR bb= 

1 TO 9 

3290 FOR aa=l TO 9 
3300 fai1=0 

3310 IF areaCaa.bb,1)=1 THEN fail=l 
3320 IF area(AA-l,BB,1)=0 AND area(AA,B 
B+1,1) =0 AND area (AA+1,BB,1)=0 AND area 
(AA+l.BB,1)=0 AND arealAA,BB-1,1)=0 THEN 
fail=l 

3330 IF fai1=1 THEN 3390 
3340 FOR tri=l TO 4 
3350 xxx=aa: yyy=bb: GOSUB 2770 
3360 IF pt>pthi THEN pthi=pt; coordx-aa 
coordy=bb: colhi=col 
3370 GOSUB 2600 
3380 NEXT tri 
3390 NEXT aa, bb 
3400 IF pthi=0 THEN 3450 
3410 xxx=coordx.* yyy=coordy: col=85: pt= 

0: GOSUB 2860 

3420 xxx-coordx: yyy=coordy: col=255: pt 
=0; GOSUB 2860 

3430 xxx=coordx: yyy=coordy: col=85: pt= 

0: GOSUB 2860 

3440 xxx=coordx: yyy=coordy: co1-coIhi • 
pt=pthi: GOSUB 2866 
3450 GOTO 3160 
3460 MODE 1 

3470 IF score!l)=score(2) THEN a$="Eepat 

e" 

3480 IF score!l)>score(2) THEN a*=“Gana 
el jugador 1" 

3490 IF score! l)<score(2) THEN a$=“Gana 
el jugador 2“ 

3500 e=INT(!40-LEN(a*))/2) 

3510 FOR i=1 TO 24 

3520 LOCATE e.i: PRINT a*: NEXT 

3530 LOCATE 13,25: PRINT ’Pulsa una tecl 

a“; 

3540 IF INKEY*<>"" THEN 3540 
3550 IF INKEY*="* THEN 3550 ELSE 60 












El ESuzon del Lector 


Esta section esta abierta a todos nuestros lectores. Esperamos que todos os 
vayais aniinando y nos mandeis vuestros trabajos con Page Maker, 
Microdesign, Art Studio, Stop Press, First Publisher o incluso articulos 
expresando: vuestra opinion, inquietudes, etcetera. Estamos deseosos de 
recibir vuestras cartas y premiar los mejores carteles y articulos. 
jAnimo!, los mejores seran publicados en esta section. 

;Ganate una camiseta de Amstrad User! 


Santi Sancho, de Barcelona, es 
un lector decidido y nos lo ha 
probado lo suficientemente bien 
con las tarjetas que ha elaborado 
en su PC. La tarjeta, que como 
nos comenta su autor, pertenece 
al club MANIATIC’S 
COMPUTER, ha sido creada con 
el Newsprint, un Amstrad PC 
1512 SD y una impresora DMP 

4000. 

Una buena idea que todos los 
demas usuarios pueden seguir 
para crear y personalizar sus 
propias tarjetas. 


Esta claro que el deporte por 
excelencia en nuestro pais es el 
ftitbol, aunque otros deportes 
como el baloncesto le estan 
arrebatando muchos seguidores. 
Sin embargo, Manuel Eugenio 
Acacio, de Murcia, no se ha 
dejado influenciar para nada de 
las ultimas tendencias y nos ha 
presentado un bonito cartel en el 
que aparece un jugador de futbol 
propmando un formidable 
patadon al balon. 
Segun nos cuenta Manuel, el 
dibujo ha sido disehado con un 
Amstrad CPC 6128, una 
impresora Start LC-10, el 
programa Art Studio y ante 
todo, tiempo y constancia. 
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Correo 


CPC 


Diseno de graficos 

Tengo un CPC 6128 y soy 
novcito Pew aspiw a sacar- 
le partido a esta herramien- 
ta Tres preguntas 

1. Si mi intention es hacer 
un grafico mayor que la 
pantalla, i como puedo re 
correrlo con un suave scroll 
si solo dispongo del Art Stu¬ 
dio como disenador grafi¬ 
co 9 

2 He visto en su revista m 
anuncio del CPC USER y en 
el numero uno hay un disc 
hador de sprites, y en el nu¬ 
mero cuatro un editor de 
sprites. (Me servirla alguno 
de ellos? 

3 (Cual es la diferencia eli¬ 
tre ellos 9 

Ramon Romero Garda 
(Valencia) 

RESPUESTA: 

Respondiendo por orden a 
cada una de tus preguntas: 

1. Hacer un grafico mas 
grande que la pantalla es 
bastante complejo, ya que 
no existe mngun programa 
de diseno grafico que lo per¬ 
mits No obstante, es posi- 
ble disenar modulos y rep- 
resentarlos en pantalla co¬ 
mo si de uno solo se tratase. 
Asi es como se disenan la 
mayorfa de los juegos de 
scroll. 

Respecto al ultimo apartado 
de tu primera pregunta, re- 
alizar un scroll suave de la 
pantalla es un tema bastante 
complicado. Pnmero debes 
saber lenguaje ensamblador 
para crear una rutina y des¬ 
pues depurarla habilmente 
para que re suite rapida y 
suave. 

2. El disenador y editor de 
sprites sirve, como su pro- 
pio nombre indica, para 
crear graficos (preferente- 
mente no muy grandes) y 


dotarlos de animacion. No 
te serviran para lo que pre- 
tendes. 

3. La diferencia basica entre 
los dos programas es la po- 
tencia de cada uno de ellos. 
El mejor es el que se publico 
en el numero 1, aunque el 
del numero 5 tiene opciones 
muy mteresantes. 


PC 


Joystick para PC 

Tengo un ordenador PC de 
Philips modelo NMS TCI 00 
con monitor color CM 8833 
tarjeta CGA, mi prohlema 
es que no encuentro nmgu 
na tarjeta de JOYSTICK 
que me funcione en este or¬ 
denador, y menos mal que 
no son muy caras puesto 
que ya llevo probadas tres y 
no hay manera de que fun- 
cionen. (Me podeis infor¬ 
mal que es lo que tengo que 
hacer o donde dingirme 9 
En el sitio donde compre el 
ordenador no saben nada, 
ya que es un comercio que 
no se dedica a esto. 

Gracias por vuestra aten- 
cidn Espero noticias 

Javier Lluhen Colome 
(Barcelona) 

RESPUESTA: 

Es muy extrano todo lo que 
nos comentas y mas aun que 
sean tres las tarjetas que te 
fallan. Por los pocos datos 
que nos remites, muy pocas 
soluciones podemos darte, 
puede fallar la tarjeta, que 
no la conectes bien, que el 
slot donde conectas la tarje¬ 
ta no este en buenas condi 
ciones, etc... 

Te recomendamos que con- 
tactes con el departamento 
tecmco de Philips, ellos (si 
les sumimstras mas mfor- 
macion) podran informarte 
sobre los posibles errores y 
como arreglarlos. 


CPC 


Tres dudas 

Me gustaria que me contest- 
asen a las siguientes cues- 
tiones 

1. 6 Hay alguna forma de 
acoplarle cartuchos AMS- 
TRAD a mi antiguo CPC 
464 9 Si es asi, 6 Como ? 

2 ^Se pueden pasar los jue¬ 
gos y utilidades AMSTRAD 
cassette a AMIGA 9 Si es po- 
sible, (Como 9 

Luis Maria Cruz 
(Cadiz) 

RESPUESTA: 

1. No. Los cartuchos de 
AMSTRAD no funcionan 
en tu Amstrad CPC 464 Pa¬ 
ra ello debes disponer de los 
nuevos mode los CPC PLUS 
6128, 464 o la consola GX 
4000. 

2. De momento no se pue¬ 
den correr los programas de 
Amstrad CPC en el Amiga, 
aunque, quien sabe, lo nus- 
mo alguna empresa se ani- 
ma y crea un emulador de 
CPC para el Amiga. De mo¬ 
mento este se tendra que 
contentar con sus propios 
programas, los de PC y los 
de Atari (con sus correspon- 
dientes emuladores). 

No obstante, ^para que 
quieres tener juegos y utili¬ 
dades de CPC cuando en el 
Amiga hay una gran canti- 
dad de ellos con una calidad 
muchfsimo mejor? 


PC 


Un lector despistado 

Despuds de haber consult- 
ado una antigua revista 
vuestra de Amstrad User, 
me gustaria recibir una am- 
plia informacion, a ser po- 
sible, titulada “ATLAS DEL 
CIELO”, precisamente para 
usuarios de PC1512 SD 


Referenda en CPC 6128 
433 

Referenda en PCW: 4333 

Muchas gracias por las mo- 
lestias, y aprovechando la 
ocasion les mando un cor¬ 
dial saludo. 

Francisco Hermosa Valero 
(Albacete) 

RESPUESTA: 

El programa que nos co¬ 
mentas, ATLAS DEL CIE¬ 
LO, solamente se encuentra 
dispomble (como bien mdi- 
can sus pertinentes refer- 
encias) para los ordenadores 
Amstrad PCW y CPC. No 
obstante, ya no se distnbuye 
en mnguna de las versiones. 


ATARI ST 


Copias de discos 

Soy un usuario de Atari 520 
ST y no me aclaro a la hora 
de hacer copias de video- 
juegos (Me lo podeis expli- 
car brevemente 9 

Javier Martinez Abellon 
(Alicante) 

RESPUESTA: 

Ante todo debemos adver- 
tirte que no es legal hacer 
copias de videojuegos si no 
son una copia de segundad 
para uso propio. 

Realizar una copia de segu¬ 
ndad de un videojuego es 
una tarea bastante dificil, ya 
que la mayorfa de las veces 
estan muy protegidos. En 
caso contrano, que no esten 
protegidos, podras copiarlos 
desde el mismo entorno 
operativo de tu Atari ST. Pa¬ 
ra ello utiliza el correspon- 
diente manual. 

En caso de que el programa 
este protegido, deberas re- 
curnr a un copion de disco. 
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Compro, vendo, cambio 


ANDALUCIA 


Compro mstrucciones para losjue 
gos F19 y 688 Attack Sub Las 
cambio por juegos o las pago Es- 
cnbir a C/Santa Aurelia 8 - 6- A 
(18005 Granada) 

Compro todo tipo de programas de 
utilidades para CPC 464 (solo cin- 
ta), as! corno complementos y pe- 
rifericos. Deseana ponerme en 
contacto con algun club de usuarios 
del CPC 464 Escribir a Agustin 
Carrasquilla; C/ Corazon de Jesus 
n ? 16 (14900 Lucena Cordoba) 

Se vende pistola para consola Nin 
tendo a estrenar con cartucho de 
juego incluido y a estrenar por solo 
3 500 Pts Razon Tlf 968 77 81 
67, de 15’00 h A 16 00 b Pregun 
tar por Miguel 

Liquido discos y ctntas del CPC 
64 Tambien me gustana contactar 
con gente del Amiga 500 Francis¬ 
co Lopez Apdo 827; 14080 Cor 
doba 

Vendo, cambio compro juegos y 
programas de Amiga Solo origina 
les. Llamar al 956-10 21 86 (solo 
horas de connda) o escribir a Pe 
dro Agua C/ Blanca de los Rios, 
104 La linea de la Concepcion. 
(11300 CSdiz) 


ARAGON 


Por cambio de equipo vendo Ams- 
trad PC 1640 con umdades de 3,5" 
y 5,25", coprocesador matemdtico 
8087 y teclado expandido Incluyo 
software. Tel (976) 22 19 17 


CAST LLA-LA MANCHA 


Vendo Advanced Art Studio + ma 
nual + genius mouse (raton) + in 
terface + almohadilla + mouse poc 
ket Para CPC 6128 Todo nuevo y 


original (1 semana de uso) Por 
cambio de ordenador Todo por 
10.000 Pts Valor real 15 000 Pts. 
Tambien vendo otros productos 
(originates) Escribir a Carlos Ga 
llego Lopez. C/ Arevalo S/N 
05165 Tmosillos Avila. 


CASTILLA-LEON 


Compro, vendo y cambio juegos 
para Amstrad disco o cinta Ulti 
mas novedades quien tenga los 10 
TH HITS SPORTS de Ocean Es¬ 
cribir a Jose Guac Martin 42 C; 
47400 Medina del Campo Valla 
dolid 

Vendo discos virgenes 3’ doble 
densidad a 690 pts unidad 100% 
Garantizados para PC, Amiga o 
Atari Pedido mimmo 100 umda 
des Garanna total David Feman 
dez C/ Ollauri S/N 26223 Hormi 
11a La Rioja 

Vendo Commodore 128 Monitor 
unidad de disco 2 casetes, 2 cartu 
chos y muchos programas por 
40 000 Pts Tambien cambio pro 
gramas para Amiga todos origina 
les Escribe a Valentin Gomez La- 
cort; C/Navas de Tolosa n' J 2C 
(34005 Palencia) 

Portatil Amstrad PPC 640S de 
640k con modem intemo Inclu 
yendo programa de comumcacio 
nes y conexion telefono. alimenta 
cion por red pdas o batena coche 
con manual y discos de sistema 
operativo y orgamzador PPC nue¬ 
vo impecable Se vende a buen pre 
cio. J Alfonso Tlf (987) 42 39 44 


VALENCIA 


Me intereso por todo tipo de jue 

gos Para el PCW 8256 Precios ra 
zonables Escribir a C/ Mayor n B 
16 Alfondeguilla (Castellon) Soy 


Oscar Garcia Llamar al 964 66 

17 27 Gracias. 

Inauguration Club Power Orone. 
Este mes suscripcion gratis y rega 
lo de bienvemda a los 25 pnmeros 
que escriban Mandar carta al apt 
do 2077 (46080 Valencia) indi 
candotlf ydireccion j; No pierdas 
tiempo y escribe !! Hasta pronto 
Solo CPC 

Cambio y vendo programas (jue¬ 
gos y utilidades originates) Para 
Amstrad cinta Poseo ultimas nove 
dades Enviar lista a Enrique Mar 
torell C/ Sequia Real del Xuquer 
79 46260 Alberique (Valencia) 
Contestare a todos 

Vendo amstrad 464 Monitor color 
Convertidor TV Muchas revistas y 
300 programas (juegos y utilida 
des) por 70 000 Pts Escribir Enri 
que Martorell, C/ Sequia Real del 
Xuquer 79 (46260 Alberique) Va 
lencia. 

Vendo juegos de Commodore Ami¬ 
ga Ultimas novedades Importados 
de Inglaterra Originates Cambio 
juegos de Sega Megadrive ultimas 
novedades Tlf 96 363 05 33 


CATALUNA 


Cambio Sega Megadrive con jue 
gos por Atari ST FM 520 6 1040 
que tenga joystick y unos 15 jue 
gos Interesados escribir a: Oscar 
Santos Astorga C/Casamada n‘ J 12 
- I s - 3 s Abrera Barcelona 

Vendo monitor Amstrad CPC 464 
Fosfbro verde. Los interesados 11a 
mar al tlf 93 437 97 47 Precio 
a convenir. 


GALICIA 


;Super oferta! Vendo y compro to ¬ 
do tipo de juegos y utilidades ori 


ginales para el cpc 6128 Ultimas 
novedades a 200 pts Llamar al 986 
854022 o escribir a Diego Fer 
nandez C/Loureiro Crespo 10 2° 
A 36001 Pontevedra ,,Ltema 
meO. 

Episoft; todas las novedades a tu 
disposicion Un club ideal para ti. 
Para PC y Spectrum Escribe a 
C/Riego de Foz n° 6, 5 lzda 27780 
Foz Lugo o llama al (982) 13 20 
13 Te esperamos se busca gente 
para realizar un te ma aventuras 
Vendo, cambio todo tipo de pro¬ 
gramas para Amiga Tambien para 
todos los Amstrad CPC tanto en 
cinta como en disco Interesados 
dingirse a Miguel A Martinez 
Rua do buxo 7 bajo 36207 Vigo 
Pontevedra (986) 37 41 81 Solo 
horas connda 


ASTURIAS 


Interesados en intercambio expe 
riencias y software para Amiga 500 
y 2000 Interesados mi direccion 
es Jose M Quilez Niembro C/ So¬ 
ria 2, I B 33208 Gijon Asturias 


CANARIAS 


Atencion Vendo juego LHX At 
tack Chopper para PC 3 1/2 y Last 
Ninja 2. Tambien vendo juegos pa 
ra Amiga Shadow of the Beast 2, 
Castle Master, etc Escribir a; Jaro 
Garcia Ramos C/ La Peraza Edf 
Marrero n- 3 La Cameha (Arona) 
Buenos precios Originates 
Nccesito contactar con usuarios del 
Amiga 500 y clubs para cambio o 
compra de manual original mapas 
pistas etc. Tlf (928) 37 27 70 En 
viad listas de lo que posean a Ra 
fael Gomez Cabrera Av/ l g de ma 
yo 17 11 "A 35002 Las Palmas de 
Gran Canaria 



Usi ed y 144.000 personas leen esta revista 

toaos los meses 

Tiendas, distribuidores, programadores... 


Telefono: (91) 319 39 81 Dpto. de PUBLICIDAD 

___ ___ / 
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CASI SURER VI VENpi^y 


P ATARI ST/STE 
f\ PC/PS 

;tr / ac(ppc/cpc+ 

GX 4000 
SPECTRUM 

< \ C 64/C 64 GS 


ENJUEtiOSQ 


Al volver de laslejanas 
|ronteras del universe*, 
aescubres qae tu planeta { 
nataJ ha sido dominado / j 
por aliemgenas y yj 
irwasores. Por eflo, juras > 
Vengarte. Viajas a casa y / 
finalmente liega la hora V 
de la veriganza. 
mision: destryir 
BATTLESTORM y 
asegurar tu vengartza dfe ■’ 
los extratorrestre que 
invadtdron tu planeta y ( ■ 
ma sacra ran a tu gente. 


Suego dfe arcade de eafidad. 
D^splazamiento muUidirecclonal 

• Hipervelocidad y aceler'acido. 

• 60 imagenes ftor seguit^o. 

• 8 niveles dlferehtefe> V 


TITUS 


f ArifG/rVMwa 


INKumUUN: I'ROftN v V. MARQUES' M! TELS.:^ 1432/0529 
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Entra a formar parte de Fantasia, el lugar donde todcs los suenos se vuelven realidad. 

Como nuestro heroe Bastian, ^puedes salvar a Fantasia de la destruccion? Utiliza toda tu habilidad e 
ingenio para luchar contra los impresionantes gigantes y veneer a la hermosa pero malvada Xayide 

TJnete a los amigos de Bastian y cabaiga sobre la e^palda de Falkor, el dragon feliz, en una persecution 
sin cuartel por los estrechos canores de Fantasia. 

No dejes que mueranlos suenos. Fantasia entera depende de ti para proteger el tuturo de. 

.. LA HISTOR1A INTERMINABLE. 
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